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Dann schreibt eine E-Mail an dvd@maniac.de oder eine Postkarte mit 
entsprechendem Hinweis an 
Cybermedia Verlag GmbH, Wallbergstr. 10, 86415 Mering. 


s 
j = Hinweis ri a 4b 

Besitzer eines 4:3-Fernsehers aufgepasst: Da in der Regel alle Xbox-360-Videos 

im Breitbildformat auf der DVD vorhanden sind, muss Euer DVD-Player auf das 

Bildformat ‘16:9 Letterbox’ eingestellt werden. Auf der PS2 wählt Ihr im DVD- 

Player-Menü (per Select-Taste) in den Einstellungen '4:3 Letterbox'. 

Besitzer eines 16:9-Fernsehers sollten das Bildformat am TV auf Automatik 

stellen, da auf der MAN!AC-DVD zwei Bildformate (4:3 & 16:9) wechseln. 
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Lost Planet 
Splinter Cell Double Agent 


Black 

Blazing Angels: Squadrons of WW2 
Commandos Strike Force 

Fight Night Round 3 

Front Mission 5: Scars of the War 
Ghost Recon Advanced Warfighter 
Kingdom Hearts 2 

Metal Gear Solid 3: Subsistence 
Pate, Der 

Phantasy Star Universe 

Rogue Galaxy 

Ryu Ga Gotoku 

Sonic Riders 


Castlevania: Curse of Darkness 
Chroniken von Narnia, Die: 

Der König von Narnia 
Dead or Alive 4 
Devil Kings 
DTM Race Driver 3 
Full Auto 
NBA 2K6 
Neo Geo Battle Coliseum (Import) 
NHL 2K6 
Sega Rally 2006 (Import) 
Shadow of the Colossus 
Suikoden Tactics 
Torino 2006 
Viewtiful Joe: Red Hot Rumble 
We Love Katamari 


ATV Offroad Fury 3 

Combat Elite: WW2 Paratroopers (Import) 
Metal Slug 5 

Pac-Man World 3 

Samurai Shodown 5 


Key of Heaven 
Mario & Luigi: Zusammen durch die Zeit 


Retro: Sega Dreamcast 


The Twin Sepps 


Lost Planet HD-Trailer im AVI-Format 
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Retro: Dreamcast 
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Ghost Recon Advanced Warfighter - Full Auto 


Der Pate - Black - Spli 
DIM Race Driver 3 
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EDITORIAL 


WERBEFREIE ZONE? 


Stellt Euch vor, Ihr zockt ein im Mittelalter angesiedeltes Rollenspiel. 
Ihr besucht eine Stadt, um Euren Heldentrupp neu einzukleiden. Im 
örtlichen Gewandshop die Überraschung: Statt dem üblichen 
namenlosen Klamottenportfolio bietet Euch der Geschäftsmann 

Produkte von H&M, Levi’s und Armani feil. Wie im realen Leben rangie- 
ren die Hosen, Mäntel und Kettenhemden der Markenhersteller in 
unterschiedlichen Preisregionen. “H&M-Kleider offerieren ordentliche 
Qualität zu günstigen Konditionen. Für Levi’s-Artikel müsst Ihr tiefer in 
die Tasche greifen, dafür halten die Gewänder länger und bieten bes- 
seren Schutz. Armani vereint Tragekomfort und Schutzwirkung in einzig- 
artiger Weise, außerdem steigert es Eure Attraktivität wie kein anderes 

Produkt - der stilbewusste Held mit dem nötigen Kleingeld muss hier 

einfach zuschlagen”, tönt es aus dem Mund des Verkäufers. 
Alles fiktiver Unsinn? Zurzeit vielleicht noch. In einigen Jahren stellt obiges 
Szenario voraussichtlich den interaktiven Alltag dar. Werbung oder neuhoch- 
deutsch Product Placement in Videospielen wird verstärkt Einzug halten in 
unser Lieblingshobby. Und zwar aus zwei Gründen: Zum einen lassen sich 
durch den Verkauf von virtuellen Anzeigenflächen die Produktionskosten von 

Software senken - im NextGen-Zeitalter mit explodierenden Entwicklungs- 

zeiten und sich vervielfachendem Personalbedarf eine willkommene Ein- 

nahmequelle. Zum anderen gibt es mittlerweile auf solche ‘In-Game- 
Werbung’ spezialisierte Agenturen, die sich um eine adäquate Platzie- 
rung von Marken kümmern. Dazu Geoff Graber, Chef der Firma Double 
Fusion, in der englischen Videogames-Zeitschrift Edge: “Werbung sollte 
zum Spiel passen. Wir sorgen mit dem Publisher dafür, dass die richti- 
gen Anzeigen ins richtige Spiel kommen. (...) Es macht keinen Sinn, ein 
Plakat für einen gerade gestarteten Kinofilm in ein SciFi-Szenario in der 
Zukunft zu packen.” Auf die Frage, wann die Werbewelle über die Bran- 
che hereinbricht, antwortete Graber: “2006 fällt der Startschuss. 2007 
geht’s richtig los, da werden sich viele Dinge ändern.” 

Was bedeutet dies für alle Videospiel-Fans? Im schlimmsten Fall erleben 

”Onimusha: Dawn of wir Auswüchse wie im Privatfernsehen: ‘Nur noch ein Spot, dann erfah- 

Dreams” (Capcom, ren Sie das Ende der Geschichte’. In der besten Variante ist Werbung dezent integriert (eine 


2006) . . . j . ii 

Einkaufspassage in der virtuellen Welt spiegelt mit McDonnald’s-Restaurants, Karstadt-Filialen und 

anderen Läden reale Begebenheiten wider), verleiht der Polygonwelt dadurch mehr Vertrautheit und 

senkt durch ihre Anwesenheit den Preis, den der Endkunde im Laden zahlen muss. Wer anzeigenfreie 

Produkte haben will, löhnt weiterhin den üblichen Betrag. Weiter nach der Werbung... 
MEINUNG DES MONATS MAN!AC-MEINUNG NR. 41 
Kreuzt Eure Meinung auf dem Coupon an, klebt ihn Werbung in Videospielen - Horror- - Gar nicht: Ich will keine Werbung in Spielen und zahle 
auf eine Postkarte und ab geht's damit an: vision oder willkommener Preis- : dafür auch mehr - oder verzichte auf den Kauf. 

A ücker? ; 
Cybermedia Verlag Ge, Ich änd ärtih Ä ® Kommt drauf an: Wenn Werbung nicht zu aufdringlich 
Meinung des Monats SEN EN N : platziert ist, kann ich damit leben. 
Wallbergstr. 10, 86415 Mering BEN, ed anne) INSaDESP: (O) Mir egal: Wenn die Spiele dadurch günstiger werden, 
Einsendeschluss ist der 10. März 2006. LSCIEIEN : nehme ich auch Werbepausen in Kauf. 
Alternativ könnt Ihr eine E-Mail (samt vollständiger : 
Adresse!) an leserpost@maniac.de senden. Unter ! Ich besitze 
den Teilnehmern verlosen wir je ein Spiel für PS2, | 
MAN!AC 03-2006 Xbox und NGC. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. : ® . ® Xbox) a OÖ un ® m ® 2 ® > 
Das Umfrage-Ergebnis findet Ihr jeden Monat auf i Ich kaufe mir 
den Leserbriefseiten. E ® A 
: PS3 ® Revolution 
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Mit der ersten 
spielbaren Version 
kann Ghost Recon 
Advanced War- 
fighter zeigen, 


ob es seinen Vor- ' 
schusslorbeeren 


8 Das Mausimperium 


macht mit den japa- 
nischen Rollenspiel- 
Giganten gemeinsa- 
me Sache: Kingdom 
Hearts 2 zum ersten 
Mal ausführlich 
angespielt. 


Level 5 schlägt 
wieder zu: Wir 
schauen uns das 
das verlockende 
SciFi-Epos Rogue 
Galaxy genauer 
an. 


Bombastische 
Echtzeitoptik: 
Fight Night 
Round 3 zeigt, 
wozu die Xbox 
360 fähig ist. 
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Kingdom Hearts 2 

Wenn Square-Enix sich mit Disney verbündet, kommt Ungewöhnliches heraus: 
Wir begleiten Sora, Donald und Goofy bei ihrem zweiten Abenteuer 
Onimusha: Dawn of Dreams 

Komplexer und tiefgründiger: Teil 4 der Schnetzel-Action im Detail 
Ghost Recon Advanced Warfighter 

Fulminantes NextGen-Debüt für Ubisofts Elitesoldaten: Lest erste 
Spieleindrücke im ausführlichen Preview 

Front Mission 5 

Die Wanzer sind zurück: Squares Strategie-Serie schlägt neue Wege ein 
Sonic Riders 

Ein Igel auf Abwegen: kunterbunte Tempobolzerei mit Sonic & Freunden 
Rogue Galaxy 

Die "Dragon Quest 8”-Macher wenden sich dem SciFi-Bereich zu 

Fight Night Round 3 

Das schönste Videospiel aller Zeiten: Box-Sport so prachtvoll wie nie 
The Elder Scrolls 4: Oblivion 

MANIAC vor Ort in London: das Mammut-Rollenspiel angespielt 

Ryu ga Gotoku 

Das neue "Shenmue”? Legt Euch in Segas Action-Epos mit der Yakuza an 
Phantasy Star Universe 

Sonic Teams Online-Rollenspiel feiert auf der PS2 sein Comeback 
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PAL-TESTS nn 
81| ATV Offroad Fury 3 Rennspiel x 
68| Black Ego-Shooter x 
67| Castlevania: Curse of Darkness Action-Adventure x 
85| Devil Kings Action x 
82| DIM Race Driver 3 Rennspiel x 
97 Gene Troopers Ego-Shooter 
97| Knights of the Temple Action-Adventure 
96 Mario Party 7 Partyspiel 
93| Metal Slug 5 Action x 
92| Namco Museum 50th Anniversary Oldie-Sammlung x 
98| Pac-Man World 3 Jump’n’Run x 
71| Samurai Shodown 5 Beat’em-Up x 
81| Sega Arcade Classics Oldie-Sammlung x 
78, Shadow of the Colossus Action-Adventure x 
94| Suikoden Tactics Strategie x 
75| Taito Legends Oldie-Sammlung x 
88| Torino 2006 Sportspiel x 
96 | Urban Reign Beat’em-Up x 
89| Viewtiful Joe: Red Hot Rumble Beat’em-Up Ego-Shooter- 
50| We Love Katamari Geschicklichkeit x Debüt Black der 
”Burnout”- 
NEXTGEN-TESTS a 
72| Dead or Alive 4 Beat’em-Up x 
76 Full Auto Rennspiel x 
91| NBA 2K6 Sportspiel x 
90, NHL 2K6 Sportspiel x Jetzt wird wieder geprügelt: 
Rz Z Hält Dead or Alive 4, 
IMPORT-TESTS mi ei 
42| Combat Elite WW2 Paratroopers Action x 
38| Guitar Hero Musikspiel x 
40| Neo Geo Battle Coliseum Beat’em-Up 
43| Magna Carta: Tears of Blood Rollenspiel 
39| Sega Rally 2006 Rennspiel 
’ re 
HANDHELD-IESIS es 
104, Exit Denkspiel Diser aenlialen 
105| Frogger: Helmet Chaos Jump’n’Run ae 
104) Gottlieb Pinball Classics Geschicklichkeit 
102| Mario & Luigi: Zusammen durch die Z. Rollenspiel 
103, Rub Rabbits, The Geschicklichkeit 
103| Super Monkey Ball Touch & Roll Geschicklichkeit 
105| Viewtiful Joe: Double Trouble Action 


MAN!AC EXTENDED 


Im Gespräch: Yu Suzuki 
Der legendäre Spieldesigner über Projekte, Privates und Peinlichkeiten 


In 80 Spielen um die Welt 
Wir bereisen den ganzen Globus - virtuell 


Next Level: (R)Evolution 

Web-Tipp: Comics für die PSP 

Retro: Segas letzter Hardwarestreich - die Dreamcast-Konsole 
Retro: Pixelsportler geben auf verschneiten Pisten Vollgas 


spielen 


Eu = Weit r 


Mit dem Extended-Reiseführer kommt Ihr in ferne Länder: Wir 
führen Euch In 80 Spielen um die Welt. 
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PREVIEW 


ä Playstation 2 


Konferenz der Comic-Promis: MAN!AC 
spielt die japanische Version vom zweiten 
Square-Disney-Crossover und trifft alte 
Bekannte im neuen Gewand. 


279 In Biests Albtraumburg freuen sich die in Haushaltsgegenstände verwandelten 
und eingekerkerten Bediensteten über ihre Befreiung. 


Können Donald Duck, Micky : 

Maus, Goofy, Kater Karlo, die : 
"Dornröschen“-Feen und Cartoon- : 
Magier Merlin mit "Final Fantasy”- : 
Helden wie Cloud, Squall, Tifa, Cid : 
und Aeris koexistieren? Wer das für i 
unmöglich hielt, der wurde 2002 : 
eines Besseren belehrt: Square und : 
Disney bescherten Adventure-Spie- : 
lern das erste "Kingdom Hearts” -: 
und mit ihm einen kunterbunten Mix ! 
aus beiden Entertainment-Kosmen, in i 
dem Wüterich Donald und Trottel : 
Goofy an der Seite vom zottelmähni- : 
gen Anime-Teenie Zora gegen die : 
bösen 'Herzlosen’ kämpften. 
Das klingt wie ein mutiges Experi- ! 
ment, war aber vor allem ein cleverer 


[8] 


Marketing-Schachzug: Beide Unter- 
nehmen wollten von der Popularität : 
des jeweils anderen profitieren, um i 
ihre Position in fremden Landen zu : 
stärken und die Beliebtheit der eige- 
nen Charaktere zu festigen. Beson- : 
ders dem alternden Disney-Konzern i 
lag diese virtuelle Traumhochzeit am : 
Herzen. Während Anime-Charaktere 
und wuschelhaarige Helden auch im : 
Westen auf dem Vormarsch sind, 
büßen altehrwürdige Comic-Ikonen : 
wie Donald oder Micky zugunsten der 
cooleren Manga-Heroen immer mehr : 
Fans ein. Der Erfolg der ungewöhnli- 
: chen Liason gab den Verkaufsstrate- : 
gen Recht: Das Klassentreffen von 
alten US-Haudegen und jungen : 


[3 Wieder habt Ihr Zora & Co. über das allzeit präsente Menü im Griff. Mit dem Steu- 
erkreuz wechselt Ihr zwischen Angriff, Rucksack, Verwandlung und Heldentausch. 


| 


# 


2] Um Obermotze wie diesen Portalwächter zu bezwingen, müsst Ihr das Faden- 
kreuz im Auge behalten und im richtigen Moment die Dreieckstaste erwischen. 


Nippon-Besen funktionierte hervorra- 


in ein digitales Disney-World. 


Rückkehr ins 
Märchenreich 


alte China, wie wir es in ”"Mulan” be- 


geschlossenen Zeichentrickstudios 


: drolligen Animations-Charakteren bit- 
gend und versetzt die Square-Helden ; 


ten diesmal sogar Realfilm-Figuren 


: zum Tanz: Die Geisterpiraten aus 
"Fluch der Karibik“ von Disneys Toch- 
: terfirma Buena Vista scheuchen Euch 
mit schartigen Säbeln und Kanonen- 
Die finstere Burg von Belles Biest, das : 
Aber bevor Donald, Goofy und Zora 
wundern durften, der ”Herkules”- : 
Hades und viele andere berühmte : 
Szenarien aus Disneys inzwischen : 


donner übers 3D-Meer. 


ihren gezeichneten bzw. realen Kolle- 
gen mit Kochtopfschild und Schlüssel- 
schwert zur Seite stehen dürfen, 


: muss Euer Manga-Held wieder zu 
laden einmal mehr zur Erkundung : 
durch Euer Trio ein. Und außer den : 


seinem alten Selbst zurückfinden: 
Inzwischen fristet der Bezwinger der 
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4 
EI} gas 

4 In Biests Burg wollt Ihr den 
Schrank von der Tür rücken... 


4 ...aber das bockige Möbelstück 
will einfach nicht spuren. Drum... 


2 Donald und Goofy sind treue Waffenbrüder, aber bei Euren Reisen in 1.000 und einen Disney-Film tauscht Ihr einen von 


21 ...wartet Ihr, bis das Inventar ein 
Nickerchen macht. 


ut 


beiden gegen im Level angestammte Kämpen wie Auron aus: Nur mit deren Spezial- und Team-Attacken habt Ihr eine Chance. 


Herzlosen ein Dasein als Teenager im 


ganz und gar unmagischen Twilight : 
City’, seine Abenteuer an der Seite 
von Ente und Hund hat er vergessen. : 
Aus Zora wurde der erschreckend 
normale ’Roxas’ - und das fesche : 
Pumphosenkostüm hat er gegen mo- | 
dischen Hip-Hop-Chique getauscht. : 
Aber zusammen mit seinen Freunden : 
und im Kampf gegen die gnadenlose 
Jugendbande vom zum Rapper mu- : 
tierten ”Final Fantasy 8”-Seifer lüftet : 
Roxas das Geheimnis um seine : 


Vergangenheit allmählich. 


Einfacher geht’s nicht 


Die perfekte Gelegenheit also, Steue- 
rung und Menü-Interface kennen zu : 
lernen! Zum Glück für all jene, die Teil : 
1 für sein chaotisches Kampfsystem : 
verfluchten, hat Square-Enix die : 
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: Action-Scharmützel deutlich über- : 
sichtlicher gestaltet: Zwar turnen an- : 
griffslustige Kronleuchter, klebrige 
Rußgespenster, Gargylen und ande- : 
res Comic-Getier nach wie vor wild 
durcheinander - aber das braucht : 
Euch nicht mehr zu kümmern, denn : 
das automatische Zielystem nimmt : 
Euch die ehemals hakelige Gegner- 
auswahl ab. Zwar dürft Ihr nach wie : 


vor manuell zwischen den Monster- : 
chen hin- und herschalten - aber : 
auch wer einfach wild auf den An- : 
griffs-Button hämmert und im richti- : 
gen Moment das Dreieck drückt, der : 
punktet. Letzteres hält als Reaktions- : 
Knopf für alle Fälle her: Egal ob furio- ; 
: grund der modernen ‘Fairy Tale’, die 


ses Endgegner-Gefecht oder Aus- 


weichspielchen beim Müllsack-Ritt - : 
mit dieser Taste gelingt Euch einfach : 
: der meist mehr als offensichtlich 
: platzierten Schatztruhen. Fast schon 
: erschreckend: Gut 60 Prozent des 
: knalligen Comic-Crossovers spielen 
: sich als aufwändig vertonte, aber 
: wenig interaktive 3D-Sequenzen und 
: Endlos-Dialoge ab. Perfekt präsen- 
: tierte Unterhaltung für die jüngsten 
: Adventure-Semester und alle, die ein 
unkompliziertes, opulent inszeniertes 
: Abenteuer erleben möchten. "Final 


2A Auron soll ”Herkules”-Unterweltboss Hades bei seinem Eroberungsfeldzug 
helfen. Aber da spielt der "Final Fantasy 10”-erprobte Schwertmeister nicht mit! 


73 Die magischen Effektgewitter sind sch 
reichlich Durcheinander. Nur gut, dass die Gegneranwahl ohne Euer Zutun abläuft. 


ön anzuschauen, sorgen aber auch für 


7 playstation 2 PREVI EW 


Zn 
Steht Euch in der Basis mit Rat 
und Tat zur Seite: Magier Merlin. 


ZH Hat ihre Augen nicht nur auf 
Herkules geworfen: die hübsche Meg. 


alles, prophylaktisches Dauerdrücken 
kann also nicht schaden. 

Überhaupt hat man das schon in sei- 
ner Erstinkarnation kinderfreundliche 
Action-Adventure noch mehr ent- 
schlackt: Die effektvoll inszenierten 
Slapstick-Gefechte stehen im Vorder- 


Erkundung Eurer Umgebung dagegen 
beschränkt sich aufs Durchstöbern 


[9] 


PREVIEW 


P52 Hätten jedem klassischen Spielhallen-Shooter gut zu Bildschirm gestanden: 
Schlachtschiffe wie dieses Luxusmodell umrundet Ihr mit Eurem Gummischiff. 


bzw. Square-Helden. 


x A 
ps2| Im Gummischiff-Menü gibt's 
verbesserte Modelle und Reparaturen. 


Fantasy”-gestählte Fantasy-Fans da- : 
gegen werden den Ausflug ins gna- : 
denlos überzuckerte Square-Disney- : 
Königreich scheuen. 


Kosmische Reiselust 
Am Ende des rund fünfstündigen : 
Tutorials’ steht die Rückverwandlung 
von Roxas in Zora: Hinter einem : 


» «= Kingdom Hearts: Der Manga "= - 


Wenn Comic-Kosmen kollidieren 


Das erste Abenteuer von Zora, Donald und Goofy 
gibt’s inzwischen auch in nicht animierter Form: 
Der bisher vierteilige "Kingdom Hearts”-Manga 
aus der Feder von Shiro Amano erscheint bei uns 
über Egmont Ehapa und erzählt auf jeweils 130 
Seiten wilde Geschichten rund ums Disney- und 
Square-Universum - immer getreu der Videospiel- 
Vorlage. Stilecht wurden aus Kapiteln ‘Levels’ und 
das Inhaltsverzeichnis mutierte zum ‘Menü’. 


[10] 


: schummrig-schaurigen Forst findet : 
Ihr die Basis einer Gruppe von ge- 
: heimnisvollen Schwarzkuttenträgern : 
: = und in ihr reichlich Kälteschlafkap- : 
: seln mit schlummernden Disney- : 


: Nach der Öffnung seiner Kapsel wird : 
der als Zora wiedergeborene Roxas : 
: überschwänglich von seinen alten : 
: Kampfgefährten begrüßt: Zusammen 
: mit Donald und Goofy bemannt Ihr : 
das von Chip und Chap manövrierte 
Gummiraumschiff, um einen Filmkos- : 
mos nach dem anderen zu besuchen. 
: Biest ist wieder wild geworden und : 
: Hades hat sich mit Kater Karlo ver- i 
: bündet, um den einarmigen "Final : 
Fantasy 10”-Schwertmeister Auron zu : 
beschwören. Welche Kinowelt Ihr : 
ansteuert, dürft Ihr selbst entschei- ; 


nd Hi u 


In der Siedlung vor der ‘Hollow Bastion’ findet Ihr wertvolle Verbündete: In Merlins schmuckem Labor warten außer dem 
Magier die "Final Fantasy”-Helden Aeris, Tifa, Squall und Cid auf Euch. 


Bs2 Teamwork durch Dreiecks-Druck: 
Biest und Zora lassen Feuer regnen. 


den: Legt auf der Karte die Reiseroute 
für Euer Gummischiff fest und durch- 


zum bisher unbereisten Szenario in 
einer rasanten Action-Sequenz. Phos- 


phoreszierende Wurmlöcher, aus al- : 
len Rohren feuernde Raumkreuzer, : 
Asteroidenfelder, gewaltige Jägerflot- : 
ten und spektakuläre Kamerafahrten : 
: lassen die Arcade-Ballereien der 
guten alten Zeit hochleben und : 
: fordern mehr Fingerfertigkeit als die 
Monsterkloppereien im Hauptspiel. : 
: Obendrein dürfen sich geschickte 
: Piloten so neue Schiffsmodelle erbal- : 
: lern: Fans klassischer Action-Orgien 
i frohlocken - was dagegen Square- : 
: und Disney-Kids mit dem bockschwe- 
: ren Explosions-Inferno 
: sollen, ist uns schleierhaft. Aber von 
: diesem Stilbruch abgesehen präsen- : 


Tr 


anfangen : 


TE“ 


P52 Zugunsten vom bärenstarken 
Biest verlässt Goofy unsere Truppe. 


tieren uns Square-Enix und Buena 
: Vista Games ein Einsteiger-freund- 
fliegt dann das Verbindungsstück : 


liches Adventure-Spektakel mit 
: knallhart kalkulierttem Knuddel- 
: Konzept. rb 


Bo 
> 


Entwickler: 
Hersteller: 
Genre: 
D-Termin: 


Square-Enix, Japan 
Square-Enix / BVG | 
Action-Adventure 
3. Quartal 
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Metzel-Quintett 


Mit fünf Charakteren auf Monsterjagd 


Der Schwertschwinger stellt 
den Hauptcharakter dar, der die Story vor- 
antreibt. Zu Beginn scheint es sich bei ihm 
um den Sohn des Bösewichts zu 
handeln. Im Laufe 
des Abenteuers klärt 
sich aber seine Iden- 
tität und er findet sei- 
nen wahren Vater. 
Hideyasu kämpft im Stil 
eines Samurai. 


Die 14 Jahre junge Krie- 
gerin schnetzelt ihre Fein- 

de mit einer Mischung 
aus Samurai- und Ninja- 
Kampfstil. Aufgrund 
ihrer  zierlichen 
=, Figur ist sie flin- 
ker als Hideyasu und kann Wege beschrei- 
ten, die dem Schwert-Hünen verwehrt 
bleiben. Ihr Urgroßvater kämpfte bereits 
im zweiten “Onimusha”-Teil, Kenner der 
Serie werden mit ihr noch so manche 
Überraschung erleben. 


Die Nichte von Nobu- 
naga (der Obermotz aus den 
ersten drei “Onimusha”-Epi- 
soden) erledigt mit ihrer 
Schusswaffe mehrere Fein- 
de auf einmal. Der Mons- 
terbrut heizt sie zusätzlich 


; Böse Zungen könnten “Onimu- : 7 
sha” als nicht so erfolgreichen : | 
: Bruder von Kassenschlager “Resident : 
: Evil” titulieren: mehr Action statt 
: Abenteuer, Samurais statt Polizisten, : 
Skelette statt Zombies und japani- 
s : sches Mittelalter statt westliche : & 
mit Granaten und Torpe- j Ä | 
eostnlfihen Henne ® : Gegenwart. Ende des Artikels. 
geschossen ein. Mit einer Art Enterhaken || : Doch damit macht man sich die : 
überwindet sie Abgründe. Ob sie zu den || : sache zu einfach. Die fernöstliche : 
euren a en gennzribiöpizzum Monsterjagd residiert erfolgreich in i 
Schluss ein Rätsel. Se 3 i = 
: ihrer eigenen Genre-Nische und setzt : 


Der muskulöse i den Schnetzel-Maßstab, an dem sich : 
Spanier kämpft mit | : Nachahmer (letztes Beispiel: “Genji”) : 
bloßen Händen gegen die || : messen lassen müssen. - 


21 Stärker im Team: In den meisten Abschnitten seid Ihr mit einem Mitstreiter 
unterwegs. Via Steuerkreuz gebt Ihr simple Kommandos wie ‘Warten und Erholen’. 


teuflische Brut. Dabei erin- 
nert er mit seinen wuchti- 


gen Faustschlägen und ele- Gemischtes Doppel : 
ganten Kicks an die | : Ob das auch noch für die vierte Episo- : zent Yoshi Ono gab sich bei der Prö- : Herzen genommen und etwas Neues 
“Street Fighter”-Recken. || : de qilt, durften wir diesen Monat aus- : sentation selbstbewusst: “Wir haben : geschaffen.” Aha. Etwas wirklich In- 
Zudem packt er auf Knopfdruck die || : ; u n_ : . Re “ ; ’ ; : _ 
h ; „|| : probieren. "Dawn of Dreams”-Produ- : uns die Kritik an den Vorgängern zu : novatives konnten wir beim Probe 
aus Teil 3 bekannte ‘Fadenpeitsche’ || : _ Eee ; = 
aus. Damit kann er Widersacher entweder || : = ee, " ; : spiel jesach au a 
zu sich herziehen und dann vermöbeln || : | © LEBT 51 h "@ : aber zahlreiche Neuerungen im Ver- 
oder sich selbst in die Nähe des Feindes || : r : gleich zu den Vorgängern. 
katapultieren. Mit seinem wuchtigen : Da wären gleich die insgesamt fünf 
Spezialschlag zertrümmert Roberto sogar : spielb harak ieh 
None h ; spie aren Charaktere (siehe Kasten): 
\ : Etwa 80 Prozent des Abenteuers be- 
: streitet Ihr Seite an Seite mit einem 
| | Partner. Wechselt nach Belieben zwi- 
: schen den Protagonisten, gebt dem 
: Mitstreiter Kommandos via Steuer- 
: kreuz, führt zusammen vernichtende 
: Combo-Attacken aus oder löst simple 
: Schalterrätsel und nutzt die speziel- 
: len Talente des Begleiters, um neue 
: Bereiche zu erschließen. 
: Letzteres Feature führt dann auch zu 


Der mysteriöses- 
te Charakter des vierten 
Teils: Mit seiner 
roten Rüstung 
erinnert er an 
den früheren Helden 
Samanosuke - sei- 
ne Geschichte 
bleibt auch nach dem Durchspielen rätsel- 
haft. Er tritt den finsteren Mächten mit 
Speer und Zauberkräften gegenüber. Mit 
Letzteren polt er beispielsweise Feinde so 


um, dass sie ihn im Kampf als willenlose || : ! u. : einer neuen Levelstruktur. Ihr absol- 
MONODERENDURIEISLUZER SERIEN u, = 2 : viert das Spiel nicht mehr streng line- 
a igtenlungertehr, 2} Intelligentes Metzeln lohnt sich: Wer fleißig Combo-Moves zelebriert, : ar, sondern dürft nach dem Beenden 
A bringt sich schneller auf höhere Erfahrungspunkte-Höhen. : eines Abschnittes jederzeit dorthin 
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7 playstation 2 PREVIEW 


D: Attack 


= [224 Auflevelsystem und erlernbare 1 
[Moves verleihen der Metzelei Tiefgang. en 


w 


= — ker 


os Dank aufgebohrter "shadow of Rome”-Grafikroutinen strotzt das neue 
”Onimusha” vor Details und schicken Spezialeffekten. 


: An- und vVerkauf-Option, Rätsel- : magische Blitzgewitter und flüssiger 
: Schatzkisten, miteinander verwobe- : Bildrate. Die akustische Seite glänzt 
: ne Story-Teile, Anspielungen auf die : mit dynamischen Orchestereinlagen 


: drei vorherigen Teile und, und, und. : und exzellentem Surround-Sound. Bei 
en : der Steuerung schließlich haben wir 
: Licht und Schatten : auch keine Schwächen feststellen 


: An Komplexitätsarmut oder zu wenig : können: Die Kontrollen sind direkt, 
' Tiefgang leidet “Onimusha: Dawn of : auf Tastenbefehle folgt prompt die 
: Dreams” nicht. Wer sich gerne in : Umsetzung auf dem Bildschirm. 

: Combosysteme sowie umfangreiche : Allerdings hat uns beim Spielen der 
: Item- und Auflevelmenüs verbeißt : Eindruck nicht verlassen, dass “Dawn 
zurückkehren und nach den letzten : ten oder Hilfsmitteln sind der Schlüs- : beziehungsweise ausdauernd nach : of Dreams” mitunter zu viel sein will. 
Geheimnissen suchen. Animiert wer- sel zum Bonus-Glück! Dazu gesellen : versteckten Goodies suchen will, fin- : Für ein Schnetzelabenteuer geriet es 
det Ihr dazu auf Schritt und Tritt: ‘Eine : sich ein Auflevelsystem für Waffen : det hier eine edle Spielwiese. Dank nämlich sehr sperrig. Die Flut an ver- 
zierliche Person könnte hier durch- : und Spielfiguren, das Mixen von Ob- : verbesserter “Shadow of Rome”- : schiedensten Optionen erleichtert 
kriechen’ oder Ich kann die Sprache  jekten (ähnlich der “Resident Evil”- : Grafikengine gibt's einen wohl : nicht gerade den Einstieg - ebenso- 
der Toten nicht verstehen’ flimmert : Serie), die so genannten ’Tests of : schmeckenden Cocktail aus aufwän- : wenig wie der gelegentlich überzo- 
des Öfteren über den Schirm. Charak- : Valor’, in denen Ihr besondere : digen Echtzeitkulissen, feinen Effek- : gen hohe Schwierigkeitsgrad. os 
tere mit den jeweiligen Eigenschaf- Gegenstände ergattern könnt, eine : ten wie Regen, Feuersbrünste oder : 


2 Fulminanter Beginn: Nach zehn Minuten steht Ihr diesem Samurai-Koloss 
gegenüber und hackt mit Eurer Klinge feste drauf. 


„=. ”Den Endkampf aus Teil 1 würde ich neu designen” == = 


MAN!AC im Gespräch mit Yoshi Ono, Producer R&D Planning Committe Capcom 


Welches ist Ihr Angenommen Sie hätten die Chance, Videospiel umsetzen? 
Lieblings-"Onimus- bei Nintendo, Sony oder Microsoft die Leitung Die “Mission: Impossible” -TV-Serie. 
ha”-Teil? zu übernehmen. Wo würden Sie hingehen? Davon bin ich ein großer Fan und die Agen- 
Teil 2. Da fin- Mein Herz würde sagen Nintendo, tenthematik ist geradezu prädestiniert für ein Entwickler: Capcom, Japan 


de ich die Charaktere da ich von klein auf ein großer Fan der Firma Videospiel. Mit ausgefallenen technischen 
und die Einbettung der und ihrer Produkte bin. Bei Sony würde ich gern Gimmicks herumspielen und vertrackte Rätsel 
historischen Gegebenheiten sehr gelungen. Ich in die Entwicklung involviert sein - die Playsta- lösen - das wär schon was. 
bin Geschichtsfan und finde es toll, beim Spie- tion 3 mal im Detail kennen zu lernen und viel- Was macht mehr Spaß: Spiele zu 
len was dazuzulernen. leicht dran mitzuarbeiten wäre sehr reizvoll. Bei entwickeln oder hobbymäßig zu zocken? 
Wenn Sie an einer “Onimusha”-Epi- Microsoft würde ich als Producer arbeiten wol- Die Befriedigung, die man nach der 
sode nachträglich was ändern könnten... len: Mit nahezu unbegrenzten Mitteln zu wer- Fertigstellung eines Spiels empfindet, ist 
...dann würde ich den Endkampf aus keln klingt sehr verlockend - zumindest stelle enorm. Trotzdem macht mir das private Spielen 
Teil 1 nochmal neu designen. Den finde ich aus ich mir das so vor (lacht). mehr Spaß - da stehe ich nämlich nicht perma- 
technischer Sicht heute nicht mehr so prickelnd. Welche Lizenz würden Sie gerne als nent unter Erfolgsdruck. 


| Hersteller: Capcom 
41 Genre: Action-Adventure 
D-Termin: März 
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' Xbox 360 


» Ghost Recon 
üvanced Warfighter 


in einem ausführlichen Probezock. 


abtrünnigen mexikanischen General 


bereits auf der letztjährigen E3 zu 
den vielversprechendsten Spielen 


EU) Tolle Aussicht: Auf der Xbox 360 speist Euch er Warfighter” nicht mit einer billigen Bitmap-Tapete ab, sondern 
verwöhnt Euer Auge mit einer bis zum Horizont modellierten Großstadt. 


>>": City - Millionen- : 
metropole, sozialer Brenn- : 
punkt und Brutstätte von Gewalt, Ver- : 
brechen und Korruption. Ausgerech- : 
net in der größten und bevölkerungs- : 
reichsten Stadt der Welt treffen sich : 
die drei wichtigsten Regierungschefs : 


des nord- und mittelamerikanischen : 
Kontinents. Ein Politikum, das einen : 


Aochentwickelt, schlagkräfig und absolut tödlich: 
MAN!AC testet die Fähigkeiten der Zukunftssoldaten 


Version die Herzen aller Action-Fans 
ein gewaltiges Stück höher schlagen. 


Schlachtfeld Großstadt 

Die Action steht im dritten "Ghost 
Recon”-Teil wieder im Mittelpunkt, 
auch wenn "Advanced Warfighter” in 
puncto Schauplatz sich wieder dem 
Serienerstling annähert: Das heißt 


: weg von offenen, ländlichen Gebie- 
auf den Plan ruft und in einer Katas- : 
trophe endet: Der kanadische Pre- 
mier tot, der US-Präsident von Miliz- : 
Soldaten entführt. Nur die Elitekäm- : 
pfer der Ghosts können das Leben der : 
prominenten Geisel noch retten. Was : 
: Großstadt zu sehen bekamt. Je nach 
: Bezirk wandert Ihr zwischen gepfleg- 
für Microsofts frisch vorgestellte : 

NextGen-Konsole zählte - und das : 

lediglich durch ein kurzes Video - : 
lässt mit der ersten spielbaren : 
: Abstecher in die Wellblechplantagen 
der Slums. Steigt Ihr auf das Dach ei- 
: nes Gebäudes, könnt Ihr die enorme 
: Weitsicht bewundern: 
: Bäume und Fahrzeuge wurden akku- 
: ratin 3D modelliert - bis zu den Hoch- 
: häusern in der Ferne, die undeutlich 
: hinter Hitzeflimmern verschwimmen. 
: Über allem liegt eine gespenstische 
Stille, denn in der zum Kriegsgebiet 
| : erklärten Großstadt rührt sich keine 


ten und zurück zu komplexen urba- 
nen Häuserkampf- und Straßen- 
schlacht-Szenarien. Die Entwickler 
von Ubisoft verblüffen dabei mit 
einem Detailgrad, wie Ihr ihn bislang 
bei kaum einer anderen virtuellen 


ten Wohnhäusern und von Palmen 
gesäumten Bürogebäuden, schleicht 
durch das rostbraune und sandfarbe- 
ne Industriegebiet oder macht einen 


Bauwerke, 


Menschenseele. Haben wir keine ge- 
sagt? Nur wenige Schritte vom Ab- 


: setzpunkt entfernt streift schon der 
: erste schwer bewaffnete Guerilla auf 


seinem Patrouillengang um die Häu- 
ser. Noch unentdeckt von den wa- 


: chen Augen des Schurken schleicht 


Ihr Euch alleine - Euer Team stößt erst 


: am Sammelpunkt dazu - bis zu einem 
: Container vor. Via Analogstick drückt 
sich Eurer Alter Ego mit dem Rücken 
: gegen die Wand und ermöglicht Euch 
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El] Schon der Flug zum Einsatzort kann tödlich enden: Klemmt Euch bei Gefahr 
hinter das MG und schaltet die Bedrohung auf den Dächern aus. 


im] * a E 2 


ationsabhängig passt sich der Bef 


ehlscursor der Umgebung an. Unter 


Beschuss suchen sich Eure KI-Kameraden aber ganz von selbst Deckung. 


so die gefahrlose Observierung des 


Söldners. Kaum dreht dieser Euch den 
Rücken zu, schnellt Ihr durch Druck : 
auf die linke Triggertaste aus der : 
Deckung und feuert gezielt eine Salve : 
auf den ahnungslosen Feind. Vom 
Knall Eures Gewehrs aufgeweckt, eilt : 


i 2 
Kampferprobtes Duo: Auf der Xbox begleitet Euch 
nur ein Soldat bei Euren Einsätzen. 
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: ein weiterer Gegner seinem gefalle- 


nen Kollegen zu Hilfe. Vorgewarnt 
sucht der Bursche seinerseits Schutz 
hinter einem geparkten Auto, hat 
jedoch nicht mit Eurer Hightech-Aus- 


rüstung gerechnet: Wieder schwenkt 
Ihr aus der Deckung, bringt das : 


Abgespeckte Grafik, geänderte Perspektive, 
wegrationalisierte Teamkameraden - Besitzer 
aktueller Konsolen müssen bei "Ghost Recon 
Advanced Warfighter” mit Abstrichen rechnen. 
Auffallendster Unterschied: Statt Eurem digita- 
len Alter Ego über die Schulter zu blicken, steu- 
ert Ihr Captain Mitchell aus der Ego-Perspektive 
durch die Kampagne. Auch gibt's keine schicken 
Helikopterflüge über die Stadt - ein Ladebild- 


„== NextGen vs. CurrentGen =" = 


Staunen auf der 360, Standard auf der Xbox. 


EU Tonnenschwerer Teamkamerad: Zwischendurch bekommt Ihr Unterstützung von 


gepanzerten Fahrzeugen und Black-Hawk-Hubschraubern. 


: Gewehr in Anschlag, zoomt diesmal : 
: auf die vom HUD rot umrandete Figur : 
: hinter dem Fahrzeug und liquidiert : 
‘ den ungebetenen Gast mit Schüssen ' 


durch die Windschutzscheibe. 


M Kommando-Interface 


schirm mit statischer Karte und eingeblendete 
Videosequenzen ersetzen den animierten Trans- 
port zum Zielort. Dort angekommen, wartete 
zumindest in der Vorabversion nur ein Team- 
kamerad auf Befehle. Optisch bewegt sich die 
Xbox-Version zwar momentan noch auf dem 
Niveau des Vorgängerspiels, eigene Wege durch 
das verwinkelte Straßennetz von Mexico City 
dürft Ihr Euch trotzdem suchen. 


Das futuristisch anmutende Head-Up- 
Display weist Euch mehr als nur auf : 


die Position Eurer Gegner hin: Ange- 
zeigt wird die Entfernung und Posi- 
tion von Zielobjekten, Sammelpunk- 
ten und Teammitgliedern, die Le- 
: bensleiste Eurer Ghost-Soldaten, der 
: Waffenstatus und eingehende Befeh- 
: le vom Oberkommando. Hört sich 
überladen an, ist aber sehr übersicht- 
lich strukturiert. Umgebungsinforma- 


32 


Ei 2 
rs er 
e k 
Auf PS2 und Xbox kehrt "Ghost Recon” mit dem 
dritten Teil zur Ego-Perspektive zurück. 
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= pr 


tionen wie feindliche Truppenan- : 
sammlungen werden durch ein klei- : 
nes Symbol visuell hervorgehoben; 
wer mehr erfahren will, richtet das : 
Fadenkreuz auf die entsprechende 


Markierung. 


Eure wichtigste Anzeige sitzt jedoch 
am linken oberen Bildschirmrand: : 
Über das Crosscom, ein interaktives 
Fenster, gebt Ihr Befehle an das : 
Team, unbemannte Drohnen und 
unterstützende Truppen weiter und : 
könnt das Geschehen aus deren Au- 
gen betrachten. Kommandos erteilt : 
Ihr via digitaler Richtungstasten in 
Kombination mit dem Fadenkreuz. : 
Sollen Euch die Kollegen folgen, 

: liche Fahrzeuge lassen sich so mit nur : 

: einem Knopfdruck zerstören. Kom- 

: mandieren funktioniert sogar ohne : 


Le - 


EU) Markiert feindliche Fahrzeuge und lasst sie von einem Ghost-Soldaten zerstören. 
Das Cross-Com-Fenster am linken Bildschirmrand zeigt den aktuellen Befehlsstand. 


Entwickler: Ubisoft, Kanada 


Hersteller: Ubisoft 
Genre: Action 
D-Termin: März 2006 


Te 


[116] 


drückt Ihr das Steuerkreuz nach un- : 
ten, mit links und rechts schaltet Ihr : 
zwischen den untergebenen Einhei- : 
ten durch und die linke Schultertaste : 
versetzt Eure Soldaten in den Alarm- : 
: status. Der Marschbefehl erinnert da- : 
gegen an THQs Strategie-Action "Full : 
Spectrum Warrior”: Durch das Faden- : 
kreuz schiebt Ihr eine Markierung : 
über den Boden zur gewünschten Po- : 
sition, der das Kämpfertrio unverzüg- : 
lich folgt. Sobald es die Ki für nötig 
hält, suchen sich die Mannen auch : 
: Mehrspieler - mehr Spaß 
: Was offline funktioniert, darf auch i 
online angewendet werden: In Kam- : 
pagnen-Missionen oder varianten- : 
reichen Coop-Deathmatches schlie- : 
ßen sich gesellige Zockernaturen zum : 
Kampf gegen CPU-Terroristen zusam- 
: schmilzt. jw 


selbstständig Deckung und feuern auf 


den Feind. Wer ein bestimmtes Ziel : 
im Sinn hat, kann auch alle Feuerkraft : 


auf ein Objekt konzentrieren. Feind- 


Sichtkontakt zu Euren Soldaten. Dank : 


I 


nem 


überlebenstaktik Nr. 1: Lehnt Euch an Wände und dreht 
die Kamera, um gefahrlos die Umgebung zu sondieren. 


= 


El Im Gefecht brauchen Eure Kameraden keine weiteren Anweisungen: 


Selbstständig nehmen sie den Feind unter Beschuss und suchen Deckung. 


interaktiver Karte könnt Ihr Hinter- : 
halte austüfteln oder eine Drohne : 
: zockt, menschliche Gegenspieler KI- 
: gesteuerten Kämpfern aber vorzieht, 
: wird im umfangreichen Multiplayer- 


über ein komplettes Gebiet schicken. 


men und halten sich via Crosscom 


über den Spielfortschritt auf dem 
Laufenden. Selbst wer lieber alleine 


Modus fündig. 

Das Highlight von "Ghost Recon Ad- 
vanced Warfighter” stellt jedoch der 
Solo-Modus da, der Action, Taktik und 
hochklassige Präsentation zu einem 
eindringlichen Spielerlebnis ver- 


EI Überlebenstaktik Nr. 2: Schutzlose Feinde könnt Ihr mit 
einer Drehung aus der Deckung effizient und sicher erledigen. 
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BEREITS ERHÄLTLICH! 


[von TIM SCHAFER, DEM SCHÖPFER VON 


Im 


IGRIMIFANDANGO un DAY OF THE TENTACLE 
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psrcnowus NPR-1= ((EAme 
"ein echtes Meisterwerk" "erstklassiger 3D-Hüpfer mit tollen Ideen" 


Pc PowerPlay (07/2005) Xbox Games (06/2005) / Play Games (04/2005) 
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B52 Euer Wanzer besitzt Energie- 
balken für Rumpf, Füße und Arme. 


Fans mächtiger Kampfroboter : 
: sondern bemüht sich auch um eine : 


: aufwändige Präsentation der Schar- : 
| mützel: Der Erstling beeindruckt be- 
: reits 1995 auf dem SNES mit indivi- : 
duell konstruierbaren Wanzern und : 
: detaillierten Kampfanimationen, bei : 
denen die teuer erstandenen Mech- : 
: glieder in Stücke geschossen werden. 
Die Nachfolger für Playstation vari- : 
Japan seit Jahreswechsel erhältlich : 
ist: Die Handlung erzählt vom Solda- : 
: Außerdem dürft Ihr 
: zwischen den Missio- 


kommen an Square-Enix’ Strate- 
gieserie ”Front Mission” nicht vorbei: 
In einer fiktiven Zukunft bestimmen 
Regierungsgemeinschaften wie OCU 


(Oceana Community Union) und USN 


(United States of New Continent) die 
Welt. Die Lage ist weitgehend stabil, 
solange nicht Ex-Militärs und Doppel- 


agenten die Supermächte gegenein- : 
ieren das komplexe Strategiesystem 
: nur mit Details wie Wanzerwechsel : 
: im Gefecht und mehr Bauteilen, ver- 


ander ausspielen wollen - und von 
diesen Schurken gibt's leider jede 
Menge. "Front Mission” erzählt aber 


7] In der Basis könnt Ihr alle Kollegen 
besuchen: Wenn Ihr auf die... 


nicht nur spannende Militärkrimis, 


B52 Das erste "Front Mission” mit anständig animierten Helden: Ihr feiert mit der 


Truppe, zittert aber auch umso mehr vor der Schlacht (rechts oben). 
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[7] zudem schmückt Square-Enix das 
Abenteuer mit vielen Renderfilmen. 


.„.Komandozentrale klickt, landet 
Ihr bei General und Technikern. 


a  — 


: bessert wird vor allem die 3D-Grafik. : 
Bis “Front Mission 4” konzentriert sich : 
Square-Enix dabei aber auf Schlacht- : 
feld und Kämpfe, die komplexe : 
Handlung wird bisweilen nur mittels 
i geben und Schattenseiten aufdecken. 
: Im Laufe seiner Karriere verliebt er 
: sich in seine Kollegin Lin 
: wainright und stellt sich 

: Ängsten, die bis in seine 


Textwüsten nebst Helden-Porträts 
erzählt. 


: Soldatenfreundschaft 


Hier setzt "Front Mission 5” an, das in 


tenleben des USN-Piloten Fen Walter, 


: kunden und Euch 1 
: mit den Kollegen ’ 


: vertraut machen: Ihr % + 
: klickt etwa die Aufent- j 


: haltsräume oder Un- 


: dern oder den Simulator be- 
: steigen, um noch etwas an der 
: Kampftaktik zu feilen. Werk- 
: statt und Briefingraum ma- 

: chen die Basis komplett, hier 


der zwischen die Fronten von OCU 
und USN gerät. Die umfangreichen 
Animationsszenen und Renderfilme 
wollen Euch nicht nur mitfiebern las- 
sen, sondern auch private Einblicke 


frühe Jugend zurückreichen - 
eben Narben des Krieges. 


nen die jeweilige 4 
Einsatzbasis Eures } 
Helden näher er- 


terkünfte der Basiskar- 

te an und trefft so & 
Teampartner und 
Vorgesetze zum Plausch. 
Natürlich könnt Ihr auch in 
der Einsatzzentrale Details 
zum nächsten Auftrag erplau- 
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Teil 5 die Hauptrolle. 


Kameraden zur Einsatzbesprechung. 


Kreuzfeuer 


Neben der Präsentation verbesserte 


Schlachtarenen. Die Robos sind je 
nach Modell auf Artillerie, Schuss- 
oder Schlagwaffen spezialisiert. 
Deshalb müsst Ihr beim Vorrücken 
sowohl Reichweite als auch Hinder- 
nisse im Auge behalten - wenn ein 
Baum im Weg steht, fängt er einige 
Kugeln ab! Neben dem Gelände sind 
in "Front Mission 5” aber auch Kame- 
raden und Formation wichtig: In den 
aufwändigen Kampfanimationen 
erscheinen neuerdings auch umste- 
hende Mechs, die schon mal einen 
Querschläger abbekommen. Diesen 
Umstand könnt Ihr auch zu Eurem 
Vorteil nutzen, um etwa gleich zwei 
Feinde mit einer Schrotladung zu 
treffen - dazu müssen sich die 
Gegner natürlich in einer Schusslinie 
befinden! 

Auch die Treffererfassung wird in 
"Scars of War” realistischer: Bei den 
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fe 
Y2 Wanzer vs. Wanzer: Die Kampfmechs mit dem obskuren Namen spielen auch in 


schraubt Ihr die neueste Ausrüstung : 
an Eure Mechs und trefft Euch mit den : 
: Feinde. Dank Icons und mancher 
: englischer bzw. numerischer Anzei- 
: gen finden sich geübte "Front Missi- 
: on”-Krieger in der japanischen Fas- 
Square-Enix auch taktische Details, : 
die man allerdings erst auf den zwei- 
ten Blick entdeckt: Wie in den Vor- : 
gängern stürmen die Mechs von 
Freund und Feind anwechselnd über : 
die quadratischen Felder - die : 


Schusswechseln erwischt Ihr nur die 
Euch zugewandten Extremitäten der 


sung zurecht, sämtliche Geheimnisse 
lassen sich ihr ohne Sprachkenntnis- 
se aber nicht entlocken: Wir hoffen 
auf eine englische Fassung, einen 
Termin wollte Square-Enix aber bis- 
lang nicht verraten. oe 


spielt, wird auch mit zwei Mechs fertig. 


Japanische Wanzerfans dürfen auch 
schon im Internet Schlachten be- 
streiten: In ”Front Mission Online” 
verpasst Square-Enix den Mechs ei- 
ne Echtzeitsteuerung, so können bis 
zu 20 Spieler gemeinsam über die 
Schlachtfelder von OCU und USN 
stampfen. Das klappt nicht nur per 
Joypad, sondern auch mit dem ’FPS 
Battle Stick” (rechts). Natürlich dür- 
fen alle Piloten ihren Wanzer £ 
selbst zusammenstellen und be- ! 
waffnen. Für die mächtigen Teile = 
müsst Ihr aber einige Zeit sparen 

und Eure Pilotentalente schulen: 
Das Abenteuer funktioniert über ein 
Job-System, das Spielern von höhe- 
ren Rängen mächtigere Aufträge 
zuschiebt. Aussicht auf eine 
Veröffentlichung im Wes- 
ten gibt es nicht. 


Mit dem ’FPS Battle Stick’ (ca. 

35 Euro) lässt sich der Wanzer 

einhändig steuern: Im Grunde 

handelt es sich dabei um eine 

| USB-Maus im Knüppeldesign, 

er besitzt zwei Feuertasten, 
Drehrad und einen Lichtsen- 
sor im Fuß. 


[4y] Euch erwarten auch andere Geg- 
ner wie Heli, Panzer und Geschütze. 


Der orange Bereich zeigt die 
Reichweite der aktuellen Waffe. 


E . 


ug 


Entwickler: Square-Enix, Japan 
Hersteller: Square-Enix 
Genre: Strategie 
D-Termin: nicht geplant 


PREVIEW 


|. Gamecube ! 


Rasante Konkurrenz für “Mario Kart” ” ak X: Segas 
blauer Blitz wird zum Rennspiel. Star. 


Zi 


& Nicht nur kurz nach dem Start geht's ordentlich zur Sache: Auf Wunsch stürmt 


Ihr mit bis zu drei Mitspielern die Multiplayer-Arenen - “Mario Kart” lässt grüßen. 


»B> haben Sonic und : 
Kumpane die begehrten : 
Robotnik in : 
einem Abenteuer abgeluchst, streckt : 
der gerissene Oberschurke seine : 
Langfinger erneut nach den funkeln- : 


den Steinen aus. Da nur dem Sieger : ) B 
: Auch Son Imferscheider sich “Sonic 


‘Chaos Emeralds’ Dr. 


des Robotnik’schen Hoverboard- 


Turniers die glitzernden Juwelen als : 
Siegprämie winken, schwingen sich : 
Igel, Echidna & Co. auf motorisierte 
: dessen beschleunigt Ihr Euren Brett- 
Gleich beim ersten Rennen verblüfft 
eine Besonderheit: Anstatt aus einer : 
chen Temposchubs, stehen mehrere 
Möglichkeiten zur Auswahl: Reitet auf : 
: den Luftverwirbelungen Eurer Kontra- : 
: henten, nutzt die reichlich verteilten : 


Luftbretter und rasen um den Sieg. 


festen Startaufstellung anzutreten, 


entscheidet Ihr selbst, wann und von : 


Entwickler: 


Sega, Japan 


Hersteller: 


Sega 


Rennspiel 
März 


Genre: 
D-Termin: 
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welcher Position Euer Pilot loslegt. 
Achtet nur darauf, die Startlinie nicht 
vor dem Ablauf des Countdown zu 
überqueren - geschicktes Timing 
bringt Euch auf die Siegerstraße. 


Riders” gründlich vom Raser-Allerlei: 
Einen Druck auf Gaspedal bzw. Gas- 
Button braucht’s erst gar nicht - statt- 


surfer einzig durch Betätigung des 
Analogsticks. Bedarf es eines zusätzli- 


Beschleunigungspfeile und Sprung- 


schanzen oder sorgt via Knopfdruck 
für einen satten Turboschub. Wer zu : 


5 Besonders enge Kurven meistert 
Ihr mit Hilfe der rechten Schultertaste. 


häufig Gebrauch davon macht, dem : 
geht buchstäblich die Luft aus. Wollt : 
Ihr dann nicht auf Schusters Rappen : 
: über die Strecke kriechen, helfen die : 
altbekannten goldenen Ringe, spek- : 
takuläre Stunts oder ein kurzer Bo- : 
: auf einem wütenden Lindwurm oder 
: meistern eine brausende Strom- 
: schnellenpassage. 

: Nicht nur deshalb driften die Rennen 
i häufig ins Chaotische ab: Unver- 
: schämt drängelnde Gegner, verwir- 
: rende Kurvenkombinationen sowie 
: ungünstige Kamerawinkel sorgen für 
: unnötigen Frust und werden zum 
: deutschen Release hoffentlich noch 
| entschärft. ms 


3] Nervig: Tankstops für den Luftnach- 
schub kosten wertvolle Sekunden. 


xenstop in der Luft-Tankstelle. Immer 
wieder auf den abgedrehten Kursen 
finden sich Abschnitte, in denen Ihr 
die Kontrolle über die Flitzer für kurze 
Zeit abgebt: Rüttelt Ihr dann wie wild 
am Stick, reiten Sonic und Konsorten 
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B52 Stilvoll und übersichtlich: In den liebevoll gezeichneten Menüs wird jeder 


»: Weltraumhafen der anderen : | 
Art: Statt stählernen Giganten : 
der Marke ’Sternenzerstörer’ liegen : 
hölzerne Dreimaster am Pier und : 
schweben kanonenbestückte Kriegs- 
galeonen mit aufgeblähten Sonnen- : # 
segeln über den Sternenhimmel. Ein : 
Science-Fiction-Szenario, das Jules : 
Vernes Feder enstammen könnte und : 


seit seiner "Reise zum Mond” oder 
"Propellerinsel” zahllose Male entlie- 
hen wurde. Bereits in den 80er-Jah- 
ren bot der amerikanische Verlag 
Games Designer’s Workshop mit sei- 
nem Paper’n’Pencil-Rollenspiel 
"Space 1889” Weltraumaben- 
teuer zur viktorianischen Ära 
- und ungefähr zur selben Zeit 
bereisten Fans der Comic-Ikone 
Don Lawrence mit dessen SciFi-Hel- 
den ”Storm” an Bord von schlanken 
Schonern das schräge Universum der 
Planetengöttin "Pandarve’. Die bisher 
aufwändigste Inszenierung des The- 
mas: Der für Disney-Verhältnisse 


Gegenstand als knuffiges Bildchen festgehalten. 


[22] 


2 a 
Hier tut sich was! Dynamisc 


her Kameraführung und intelli 


gentem Zielsystem sei 


Dank behaltet Ihr auch im dichtesten Gegner-Getümmel den Überblick. 


ungewöhnlich martialische ”Schatz- 
Stevensons Roman "Die Schatzinsel”. 


Mit Schwert und Laser 


Hightech-Elementen und interstella- 


a — 


: grüne Dschungelplaneten laden alle- 
planet” - sehr frei nach Robert Louis : 


samt zur 3D-Erkundung ein und het- 


: zen Euch ihre feindliche Fauna (oder 
: manchmal auch Flora) in Echtzeit auf 
| ! : den Hals: Held Jester und seine Waf- 
Jetzt kombiniert Nippon-Entwickler : 
Level 5 die klassische Seefahrt mit 


fenbrüde- bzw. -schwestern geben 
angriffslustigen Gorillas, fleischfres- 


: senden Kürbisköpfen, skelettierten 
rem Globetrotting: Das Software- : 
Haus, das Euch Hits wie "Dark Cloud”, : 
"Dark Chronicle” und zuletzt "Dragon 
Quest 8” bescherte, mausert sich : 
: endgültig zu einem der wichtigsten : 
: RPG-Lieferanten in Fernost und be- : 
: weist einmal mehr, dass es die PS2 
voll im Griff hat. Riesige Raumhäfen, : 
; staubige Wüstenstädte und immer- 


Unholden oder mutierten Emus mit 
blanker Klinge Zunder und ziehen 
auch gerne mal die Plasma-Puste aus 
dem Halfter. Für Action-Scharmützel 


mit einer ganzen Heldentruppe 
typisch: Ihr übernehmt zu jeder Zeit 
nur eins von drei Gruppenmitglie- 
dern, um das Feindgetier direkt zu 
verdreschen - inzwischen halten sich 


52 Jesters Galeone hat auf einer Dschungelwelt Schiffbruch erlitten: Nach einer 
kurzen Lagebesprechung macht Ihr Euch mit zwei Gefährten an die Erkundung. 
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[51 Kullert sich vor Vergnügen: Der ERGHEEREGZE Primat rollt sich zusammen und 


fährt unsere süße Kisara förmlich über den Haufen. Auf ihn mit Gebrüll! 


ZH An Bord des Piratenschiffs vertei- 
digt sich Jester gegen Raum-Rochen. 


die beiden Kollegen an Eure KI-Pro- : 
grammierung und unterstützen Euch : 
beim munteren Metzelreigen so gut 
wie möglich. Wer will, der wechselt 
noch während des Gefechts ins Menü : 
und schlüpft dort in eine andere Rol- 
le: Wer es leid ist, mit Jester das Zwei- : 
handschwert kreisen zu lassen und : 
den Monstren eine Laser-Ladung auf : 
den Pelz zu brennen, für den ist die : 
schnuckelige Kisara z.B. eine will- : 


kommene Abwechslung. Das ‘zarte’ 


Wesen geht mit zwei Jagdmessern : 
auf den Feind los oder beweist mit : 
wuchtigen Roundhouse-Kicks, dass 
ihr neckisches Fahrgestell nicht nur 


optisch eine Menge her macht. 


Reagieren statt agieren 


Eifrig die Angriffs-Buttons behäm- 
mern und dank komfortablem Geg- 
nerwechsel (via Digikreuz) möglichst 
den am meisten geschwächten Geg- : 


ner beharken: Klar, das ist eine Taktik, 
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[Er 152,18) 


wieder zusammen, könnt Ihr ihnen nichts anhaben. Werft sie, dann öffnen sich die Pflanzen wieder! 


die Eurem wehrhaften Anime-Trio : 
immer gut zu Gesicht steht. Aber 
die etwas auf sich 
halten, geben Euch mit mächtigen 
Attacken Kontra - oder lassen sich im : 
Zweifelsfall gar nicht erst verletzen! 
Dann sind eine geschulte Beobach- : 
tungsgabe und katzengleiche Reflexe 
Behaltet das hartnäckige 
Viehzeug so lange aufmerksam im 
Auge, bis Ihr eine Schwachstelle : 
: ausfindig gemacht habt - und schlagt : 
dann mit aller Macht zu! Die allseits : 
bzw. An- 
auch bei : 
"Rogue Galaxy” möglich: Erwischt Ihr 
: das Opfertier mit mehreren schnell : 
: aufeinander folgenden Hieben, leitet 
: Ihr eine solche Ausfallserie ein. Die : 
Folge: Ein haariges Reaktionsspiel- 
chen, bei dem Ihr gleich eine ganze : 
Reihe von Markierungen abpassen 
und mit Tastendruck kontern müsst. : 
: Habt Ihr alle Punkte beim Weg durchs : 


Widersacher, 


gefragt: 


beliebten ‘Chain Attacks’ 
griffsketten machen’s 


Fadenkreuz erwischt, werdet Ihr mit : 
einem ‘Perfect’ belohnt - und das : 
Ungetüm mit Kopfschmerzen be- : 


straft. 


Apropos Belohnung: Monsterhäscher 


haben’s hier nicht nur auf Erfahrungs- 


punkte für den obligatorischen Stu- : 
fenaufstieg abgesehen - die Augen : 


von Jester & Co. glänzen vor allem 
dann, wenn sie nach getaner 
Schlächterarbeit einen Fertigkeitsge- 


genstand erblicken. Diese Kleinodien : 
platziert Ihr ähnlich wie beim "Final : 


24 willkommene Hilfe: Textboxen 
erklären Schritt für Schritt das System. 


ur 


Fantasy 10”-"Sphärobrett’ in die Fas- 
sungen Eures Fertigkeitsmenüs. Wer 
die richtigen Gegenstände kombi- 
niert, der darf seinen Feinden mit 
noch mächtigeren Talenten zusetzen 
und über die Verknüpfungen im Fer- 
tigkeitsmenü neue Wege in Richtung 
‘Space Master’ beschreiten. rb 


Entwickler: 
Hersteller: 
Genre: 
D-Termin: 


Level 5, Japan 
Sony 
Action-Rollenspiel 
unbekannt 


af eye en a an en nz 
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»>: präsentierte Sony : 
auf der letztjährigen E3- : 
Pressekonferenz eine Echtzeit-Demo : 
der Box-Sim “Fight Night Round 3”. : 
Das Staunen war ob der unglaubli- : 
chen Grafikpracht groß, das Zweifeln : 
an der Echtheit der Vorführung eben- 
so. Während die Japaner seit gerau- : 
mer Zeit mit Terminankündigungen | 
und neuem Material geizen, nutzt : 
Konkurrent Microsoft die Gunst der : 
Stunde und stellt willigen Xbox-Live- : 
Nutzern eine kostenlose Demo des : 


Spektakels zum Download bereit. 


Mit der dritten Auflage holt EA Chica- : 
go zum ultimativen Rundumschlag : 
aus. Ein Lucky Punch? Von wegen! : 
Bereits die Vorgänger überzeugten : 
mit exzellenten Gesichtsanimationen : 
und intuitiver ‘Total Punch Control’- : 
Steuerung. Dass Euch beim Anblick : 
der digitalen Muskelpakete von : 
“Round 3” ein ehrfürchtiges "Wow’ : 
über die Lippen kommt, verdankt die : 
Xbox-360-Rechen- 
power. Ein derartiges NextGen-Gefühl : 
vermittelte bislang kein 360-Titel - : 


Klopperei der 


Zocker müssen bis zu den Zeiten von 


“Soul Calibur” oder “Halo” zurückden- : 


Entwickler: 


Electronic Arts, USA 


Electronic Arts 


Hersteller: 


Genre: 
D-Termin: 


Sportspiel 
März 
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EN Gleich kracht’s: Wenn er die Deckung nicht rechtzeitig hochbekommt, findet sich Roy Jones Jr. bald auf dem Ringboden 


wieder. Neben 360-Besitzern gehen übrigens auch Besitzer der alten Konsolen mit “Fight Night Round 3” online. 


ken, um sich eines solchen ‘Aha’- : 
Erlebnisses zu erinnern. 


Wie ım F hen 
Details, die bishlang nur in CGI-Se- 
quenzen der Marke Square-Enix oder : 
Capcom erkennbar waren, zieren : 


: erstmals EAs Echtzeit-Sportler. Haut- : 
poren sind erkennbar, Bartstoppeln : 


Gelegentlich schaltet das Spiel nach einem derben Treffer in die Ego- 
Sicht - reißt schnell die Fäuste hoch, um eine Abreibung zu verhindern. 


stechen ins Auge, im Mund der Boxer 


: sind Plastikschutz, Zunge und einzel- : 
: ne Zähne auszumachen. Damit nicht | 
: genug: Landet Ihr - von einem satten : 
Soundeffekt untermalt - einen defti- : 


gen Kopftreffer, fängt die Wiederho- 


lung die virtuelle Pein in beein- : 
druckenden Bildern ein. Schockwel- : 
len des Aufpralls pflanzen sich auf der : 


: "Haymaker’-Knockouts 
: sowie die ‘Total Punch Control’ ver- 
: feinert. Taktische Ausweichmanöver 


Haut des Athleten fort, Handschuh wie 
Gesicht verformen sich, Schweißparti- 
kel tanzen glitzernd in der Testoste- 
ron-geschwängerten Luft. Dass auch 
die Spielbarkeit nochmals verbessert 
wurde, ist für die emsigen Amerika- 
ner - die zeitgleich an der dritten 
“Def jJam”-Episode werkeln - 
Ehrensache. Die Geschwindigkeit 
wurde gedrosselt, zu dominante 
erschwert 


via Schultertaste und erhebliche Wir- 


: kung zeigende Körpertreffer runden 


die Ringschlacht ab. ms 
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The Elder Scrolls 4: 


Üblıv 


ION 


Reise ins Rollenspiel-Wunderland von 
Bethesda: In England durfte MAN!AC eine (ade han 


Fantasy-Welt bereisen, wie sie noch kein 
Rollenspieler zuvor gesehen hat. 


EIlJ Wer will, der darf die Wälder und Gewölbe von Tamriel auch aus der Verfolgerperspektive erleben. Die ist aber wie im 


Z 


Vorgänger ”Morrowind” nur der Vollständigkeit halber verfügbar. Sein volles Potenzial entfaltet ”Oblivion” allein beim Egotrip. 


1992 hieß es zum ersten Mal : 


"The Elder Scrolls”: Bereits da- 
mals publizierte das noch junge Soft- 


ware-Haus Bethesda ein Rollenspiel : 
mit allen Schikanen. Flüssig scrollen- : 
de, echte 3D-Optik (damals auch auf 


dem PC noch keine Selbstverständ- 


sottene Daten-Abenteurer, schreck- 


ten den Rest der Spielewelt aber eher : 
ab. Heute, drei Inkarnationen und 14 : 
Jahre später, ist die Serie ihren Trade- : 


marks - allen voran die totale Hand- 
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lungsfreiheit - noch immer treu, aber : 
: neuerdings bleibt die "Elder Scrolls”- 
: Welt nicht nur Hardcore-Monsterjä- 
gern vorbehalten. Wo Bethesda die : 
Regelschrauben gelockert hat, um : 
auch Otto-Normal-Forscher in sein 
: Fantasy-Reich zu locken und wie sich : 
lichkeit), gigantische Dungeons und : 
die ultimative Freiheit beim Charak- : 
ter-Tuning waren ein Fest für hartge- : 


die Reihe seit ”Morrowind” ent- 


wickelt hat, davon durften wir uns 
persönlich ein Bild machen: Take 2 
: bzw. Bethesda luden nach England in : 
prall mit 360-Entwicklerstationen : 
gefüllte Konferenzräume ein. Dort 
durfte satte fünf Stunden gemetzelt : 
: und gezaubert werden! 


Einstieg leicht gemacht 


haben sich die Entwickler doch um ei- 


zunächst herzlich verloren 


ED] Mit der X-Taste wechselt Ihr vom Reise- in den Kampfmodus: Dann zückt Euer 
Held Waffe und Schild. Mit Letzterem lassen sich Attacken bequem blocken. 


: der Klinge und knisternden Feuerbäl- 
: len einen Fluchtweg durch die Ge- 
: heimgänge unter dem Kaiserpalast 
: bahnt. Die Gegner: Übergroße Ratten 
: und klebriges Goblin-Gezücht, das 
: nach ein paar Schwertstreichen das 
: feuchte Texturparkett verunziert und 
: sich hervorragend als 
: schlachtvieh eignet. Wieder erlebt Ihr 
: "Elder Scrolls” vor allem aus der Ego- 
: Perspektive - und einmal 
: streckt Euer Solo-Charakter Kobolde, 
Wegelagerer, 
: Auch wenn sich ”Morrowind”-Fans 
: auf dieselbe Bewegungsfreiheit wie : 
im Xbox-Vorgänger freuen dürfen, so : 
: monströses Pack kämpft, Eure Opfer 
nen behutsameren Einstieg ins Fanta- : 
sy-Treiben bemüht und den Schwie- 
: rigkeitsgrad bei den ersten Gefechten : 
deutlich gedrosselt. Während Ihr Euch : 
bei der Reise durch Vvardenfell : 
und : 
schwachbrüstig gefühlt habt, startet : 
Ihr hier bereits als kundiger Kämpfer 
bzw. Zauberer durch, der seinem : 
: Herrscher Uriel Septim mit glänzen- : 


Übungs- 


mehr 


Trolle oder andere 
Bestien mit flotten Action-Komman- 
dos nieder. Und derweil Ihr Euch so 
mit den Waffen Eurer Wahl durch 


nach einem Schleichgang hinterrücks 
überrumpelt oder einen Zauber- 
spruch nach dem anderen durch den 
Äther zischen lasst, bildet das Pro- 
gramm Euren Helden automatisch 
aus. Will heißen: Egal ob Kampf, Ma- 
gie, Diebeshandwerk oder Verhand- 
lung - was immer Ihr tut, wird ver- 
zeichnet und wirkt sich auf die Karrie- 
re Eures Alter Egos aus, denn Erfah- 
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EI Kraft- und detailstrotzender Gegner-Brocken: Die prachtvoll texturierten und 
animierten Gegner sind im Rollenspiel-Genre bisher konkurrenzlos. 


Nicht immer hübsch, aber verblüffend realistisch: Die Bewohner der 
”oblivion”-Welt haben z.B. echte 3D-Münder mit Gaumen, Zunge, Zähnen usw. 


rungspunkte gibt es auch in ”Obli- ; 
vion” keine. Wer bei jeder Begeg- : 
nung die Klinge zückt, der steigt 
schnell zum fähigen Kämpfer auf - : 
aber mit feinsinniger Magie und so- 
zialen Kniffen wird sich der Heißsporn : 
schwer tun. Erfreulich, dass Bethesda 
Euch das komplexe Zusammenspiel : 
aus Handlungs-bezogener Charakter- 
Entwicklung, komplexen Missionen : 
und ausschweifenden Metzelorgien 
diesmal behutsam näher bringt. Erst : 
nachdem wir die Gewölbe unter dem 
Palast verlassen und zum ersten Mal : 
das Licht der üppig bewachsenen : 
”Ooblivion“-Oberwelt erblicken, haben : 
wir eine ungefähre Ahnung von dem, 
was uns das neue "Elder Scrolls” an : 
Freiheiten erlaubt. Ob verschwende- 
risch mit Fresken, Schnörkeln und : 
architektonischen Feinheiten verzier- 
te Metropole, dichter Wildwuchs zwi- : 
schen Wald und Flur oder verwitterte 
Burgruine: So lange es die Talente : 
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Eures ‘Avatars’ zulassen, dürft Ihr tun, : 
was Euer Herz begehrt und hingehen, 
wo Euch Füße oder Pferdehufe hin- : 
tragen. Unser erstes Hottehü haben 
wir übrigens frech ergaunert: Das : 
schicke Soldatenpferd stand allein . 
im hohen Gras -: 
scheinbar musste sein rechtmäßiger . 
Besitzer ein dringendes Geschäft im : 
Gebüsch erledigen... Bei solchen Ak- . 
tionen dürft Ihr Euch aber nicht erwi- : 
schen lassen: Wer mit einem als ge- 
klaut gemeldeten Gaul im nächsten 
Ort einreitet oder auch sonst in die : 
Taschen, Truhen und Häuser seiner : 
Mitmenschen- bzw. -Halbmenschen 
greift, der braucht sich nicht zu wun- 
dern, wenn er im Kittchen landet! : 
Wer dagegen auch nach Rückgabe 
des Diebesguts noch eine prall gefüll- : 
te Börse genießt, der darf sich frei- 


und verlassen 


kaufen und so der Zeit hinter Gittern 


entgehen: Auch Diebe haben ihren : 


Anteil am Bruttosozialprodukt. 


u = 


= 1 u - 


EIN] Steuert sich eher wie ein Go-Kart - ist darum aber deutlich folgsamer als der 


bockige "Shadow of the Colossus”-Gaul: Euer Freund, das Pferd. 


Um was geht's eigentlich? 


Die Handlung...? Wie war das noch : 
gleich? Ach ja: Kaiser stirbt, Kaiser : 
schickt Euch los, um seinen Erben zu : 
finden und die Tore zur namensge- : 
benden Höllendimension ”Oblivion“ : 
zu versiegeln. Aber wen interessiert : 
das, wenn er einen ganzen Kontinent : 
voller Wälder, Wüsten, Gebirge, Ver- 
liese (laut Entwickler über 200!) und : 
Städte zu erforschen hat? Besonders : 
Letztere pulsieren geradezu vor : 
Leben: Hier geht jeder Bewohner sei- : 
nem streng nach Tageszeit, Job und : 
Gewohnheiten geordneten Leben : 
nach - und während Ihr gerade im : 
seid, : 
tratscht die dralle Bäckersbraut mit : 
ihrer Echsenfreundin aus der Arena : 
über den feschen Abenteurer, der ihr 
heute Avancen gemacht hat. Auf die- : 
se Weise wird die Kunde von Eurem 
Tun weitergetragen und die Spielwelt : 
verändert sich mit Euren Handlungen : 
: - entsprechend ist kein Ausflug nach : 
Tamriel wie der andere. Diese gigan- : 
: tische Masse an Datenverwaltung hat : 


Nachbarforst auf Trolljagd 


: zwar ihren Grafikpreis, denn an die 


hohe Auflösung der "Perfect Dark 
Zero”- oder "Kameo”-Texturen kom- 
men die ”Oblivion“-Oberflächen nicht 
heran - aber so lange Ihr Mauern, 
Baumrinde und Felsgestein nicht aus 
nächster Nähe unter die Lupe nehmt, 
wirkt Tamriel lebensechter als jede 
andere Rollenspielwelt. Einfach nur 
schön! rb 


==2]I | 
Entwickler: Bethesda, USA | 
Hersteller: Take 2 | 
Genre: Rollenspiel ) 
D-Termin: März | 
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PREVIEW 


anzug von Held Kazuma zu schlüpfen 
und dem virtuellen Tokio einen 
Besuch abzustatten. 


Das Abenteuer beginnt mit einem : 


Paukenschlag: Kazuma kauert mit 


blutbefleckten Händen neben einer 
Leiche. Auch wenn Euer Protagonist : 
nicht der wahre Mörder ist, die Be- 
weislast ist erdrückend. Zehn Jahre : 
später lässt ein sichtlich gereifter : 
Kazuma die Gefängnismauern hinter : 


sich - versteinerte Gesichtszüge und 


>» knapp sechs Monaten gab : 
Segas Kreativkopf Toshihiro 
Nagoshi im MAN!ACschen Extended- : 
Interview erste Informationen zum 
Action-Adventure ”Ryu ga Gotoku” : 
preis. Nun ist der Yakuza-Krimi im : 
Land der aufgehenden Sonne erhält- : 
lich - selbstverständlich ließen wir es : 
uns nicht nehmen, in den Designer- : 


Entwickler: Sega, Japan 


Hersteller: Sega 
Genre: Action-Adventure 
D-Termin: nicht bekannt 
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Die Angelegenheit ist noch nicht : 
beendet. Fortan durchstreift Ihr die : 
Straßenzüge des virtuellen Kamuro- : 
: cho - das dem echten Shinjuku nach- : 
empfunden ist - auf der Suche nach : 
dem wahren Täter und befragt Pas- : 
: santen, setzt Puzzleteile zusammen : 
respektive quetscht Gangster aus. 
Erzählt wird die Geschichte in cineas- : 
tischen Sequenzen, die mit feinen 


Gesichtsanimationen und fulminan- 


ter Sprachausgabe veredelt wurden. 
Neben Nagoshi zeichnet der bekann- : 
: te japanische Romanautor 
ein emotionsloser Blick machen klar: : 


Hase 
Seishu für den Plot verantwortlich. 


ZA In der Stadt ist viel los: Grimmige Typen verwickeln Euch in 
Schlägereien, zum Plausch bitten nur wenige Passanten. 


73 Die schicken Echtzeitsequenzen protzen mit klasse Sprach- 
ausgabe. Dialoge mit NPCs laufen in tristen Textblöcken ab. 


er 


In den belebten Straßen- 
schluchten erwartet 
Euch nicht nur Detektivarbeit, immer 


PS2 Sushi gefällig? Zahlreiche Läden 
dürfen ausgiebig inspiziert werden. 


Harte! 
Zr 


: gang eines "Virtua Fighter”-Kampf- 
wieder schlagt Ihr Euch mit aggressi- : 
vem Gesindel herum. Nach nervigen : 
Ladezeiten geht's in den Kampfmo- : 
dus: Kombiniert leichte und schwere : 
Angriffe oder werft Schurken über die : 
Schulter (und auf die Komplizen). Bei : 
: aufgeladener Special-Leiste vollführt 
Kazuma einen besonders deftigen : 
Move - packt einen Kerl am Schlafitt- : 
: chen und lasst seinen Schädel gegen 
: den Laternenpfahl krachen. Der Tief- : 


systems wird zu keinem Zeitpunkt er- 
reicht, via Erfahrungpunkten aufwert- 
bare Attribute, neue Moves und das 
Verwenden von Stühlen, Golfschlä- 
gern etc. garantieren Abwechslung. 
Bleibt zu hoffen, dass europäische 
Zocker in den Genuss dieses atmos- 
phärischen Yakuza-Thrillers kommen 
- stellen doch japanische Menüs, 
Texte und Dialoge Importfreunde vor 
eine große Hürde. ms 


173 Habt Ihr Euren Special-Balken mit Kicks und Punches 
aufgeladen, leuchten Kazumas Fäuste in bedrohlichem Blau. 


03-2006 MANI!AC 


Phantasy Star, 
Universe, 


Endlich: Das erfolgreichste Internet-RPG für 
Konsole wird fortgesetzt - und bekommt 


einen vollwertigen Offline-Modus spendiert! 


7] Endgegner-Gefecht in der Wildnis eines verlassenen Planeten: Die Oberwelt der 


Blauen 


“Psu“-Himmelskörper soll mehr Bewegungsfreiheit bieten als beim Vorgänger. 


Mit “Phantasy Star Online”- : 

gelang Sega bereits 2000, was : 
viele PC-Anbieter noch heute erfolg- : 
los versuchen: “PS0” lockte weltweit : 
zehntausende metzelwütige Rollen- 
spieler vor die Mattscheibe, ließ : 
Abenteurer unterschiedlichster Her- : 
kunft über ein komfortables Icon- 
kommuni- 


Interface miteinander 
zieren und lud zur multikulturellen 


SEED) den Kampf ansagen! 
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Der Held, die Helden 


Onlinesüchtige 


7 Ist der Star des Solospiels: Held 
Ethan hat's auf SEED abgesehen. 


Monsterhäscher : 
dürfen wie gewohnt aus einer : 
ganzen Palette von Klassen und Ras- : 
sen wie Biest, Mensch oder ‘New- : 
man’ wählen: Immerhin zwölf unter- : 
schiedliche Kombinationsmöglichkei- 
ten laden zum fröhlichen Charakter- : 
Tuning - etliche ‘Skins’, also Charak- : 
: ter-Qutfits und Gesichter, inklusive. 
Monsterhatz im World Wide Web - 
und das zu einer Zeit, in der Breit- 
bandverbindungen für Konsolen noch : 
ein Wunschtraum waren. Jetzt ist es ; 
so weit: Noch in diesem Quartal 
dürfen japanische Online-Rollenspie- : 
ler die drei Planeten der Fortsetzung 
“Phantasy Star Universe” erkunden ; 
und einmal mehr einer galaktischen 
Nemesis (ehemals Darkforce, jetzt : 


2] Action für Ballermänner und Schwertschwinger satt: Im Offline-Modus über- 
nehmen Nichtspieler-Charaktere die Rolle der Mitspieler. 


Aber egal ob als Mitglied einer bis zu : 
: vierköpfigen Online-Truppe oder in : 
der Rolle des rachsüchtigen Space- 
Teenies Ethan (Euer Held im diesmal : 
: deutlich Story-lastigeren Offline- : 
: Modus) - das “Phantasy Star”-Kon- 

zept bleibt sich treu: Ihr startet Eure 
Ausflüge auf Planetenoberflächen : 
und in verlassene Stationen von : 
einem Weltenschiff im Orbit aus. An- : 
genehm für alle, die mit den passiven : 
Kampfsystemen (anklicken und zu- : 
gucken) der PC-Online-Fraktion nichts : 
anfangen können: Die “PSU”-Helden : 
lassen Lichtsäbel und großkalibrige : 
Strahlengewehre in Action-Manier : 
: sprechen - die Folge sind ebenso flot- : 
: te wie packende Gefechte, in denen : 
nicht nur Level und Ausrüstung, son- 
: dern vor allem Euer spielerisches : 
Geschick zählt. Kombos mit bis zu : 
: sechs Attacken oder magischem Ein- : 
: satz sind keine Seltenheit: 
: wesentlich flinkere und vor allem : 
- direktere Steuerung Eurer Offensiven 
: macht’s möglich. Aber Obacht: ”PSU” : 
- ist wie der Vorgänger kein Massive- : 


Eine : 


Multiplayer-Spiel: Anders als in “Final 
Fantasy 11” marodieren keine Spie- 
ler-Völkerstämme durchs Fantasy- 
Land - stattdessen eröffnet Ihr in der 
Lobby gemeinsam mit Euren Kumpels 
ein neues Team, um dann Euer eige- 
nes Abenteuer zu erleben - eine ge- 
schlossene Gesellschaft also. 

Überraschung: Andeutungen des Ent- 
wicklers zufolge ist eine Umsetzung 
für Xbox 360 nicht ausgeschlossen! rb 


Entwickler: Sonic Team, Japan 


Hersteller: Sega 
Genre: Online-Rollenspiel 
D-Termin: 1. Quartal 2007 
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Xbox 360 
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Elbenarmeen oder Orkherden auf dem Bildschirm. 


> 


a Pi 


EI] Über malerischen Pazifik-Inseln tobt ein erbarmungsloser Kampf - 


gegnerische Jäger und Bomber müsst Ihr reihenweise vom Himmel holen. 


> "slazing Angels” versetzt Euch in 
die Rolle eines Pilotenrekruten im 
zweiten Weltkrieg: Zwängt Euch ins 
Cockpit einer P-51 Mustang, P-38 
Lightning oder einer Spitfire, um 18 
umfangreiche Missionen zu meistern. 
Die Einsatzorte sind weltweit verteilt: 
England, Deutschland, Frankreich so- 
wie der pazifische Raum inklusive 
Pearl Harbour und Midway wollen 
verteidigt bzw. bombardiert werden. 
Am Himmel ist viel los: 40 verschie- 
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dene Maschinen vom leichten Jäger 
bis zur fliegenden Festung besitzen 
eine riesige Feuerkraft, denen Ihr 
Euch in Luftkämpfen stellen müsst. 
Diese machen einen etwas behäbi- 
geren Eindruck im Vergleich zum 
direkten Konkurrenten “Heroes of 
the Pacific”, doch auch hier unter- 
stützen Euch Flügelmänner. 

Dank arcadelastiger Steuerung steht 
Action im Vordergrund - nur wenig 
Simulationselemente fanden Einzug. 


Eid] Episch angelegte Belagerungen fordern Hobbystrategen auf beiden Seiten der 


Mauern: Verteidigung wie Angriff müssen gut geplant werden. 


CH Rettet das Londoner Parlament vor 
den deutschen Bombern. 


Allerdings punktet der Titel in Sachen 
Optik: Die aufwändige Grafik mit 
hübscher Bodenbebauung wie z. B. 
über London besticht mit original- 
getreuer Darstellung und schönem 
Raucheffekten. 

Allerdings ruckelt’s auf der Xbox hier 
und da noch deutlich. Die Xbox-360- 
Version gefällt da schon etwas bes- 
ser. Auch für gesellige Zocker ist 
gesorgt: Bis zu 16 Spieler bekriegen 
sich via Xbox Live. 


=[El 


Entwickler: Electronic Arts, USA 


Hersteller: Electronic Arts 
Genre: Strategie 
D-Termin: Sommer 


2] Heiß her geht’s auch in Paris, wo 
Ihr feindliche Stellungen ausnehmt. 


zjelz]: 


Entwickler: Ubisoft, Rumänien 


Hersteller: Ubisoft 
Genre: Action 
D-Termin: März / 2. Quartal 
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Playstation 2 
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Commandos Strike Force 


D> Lange Zeit war es still um den 
Schleich-Shooter “Commandos Strike 
Force”. Nach einem Probespiel bei 
den spanischen Entwicklern vor zehn 
Monaten durften wir uns nun durch 
die Demoversion der Weltkriegs- 
action kämpfen. Zunächst macht Euch 
ein Tutorial mit den Fähigkeiten der 
Soldaten vertraut. In geduckter Positi- 
on, verhüllt von den Schatten der 
Abenddämmerung, huschen wir von 
Gebüsch zu Gebüsch - dreht uns der 
Wachposten den Rücken zu, entsorgt 
ein Stealth-Kill das leidige Problem. 
Da der Patrouillengang den zweiten 
Burschen nicht direkt in unsere Hän- 
de führt, beendet ein gut gezielter 


Habt Ihr Euch angeschlichen, winkt 
auf Buttondruck ein Stealth-Kill. 


Messerwurf das nächste virtuelle 
Leben. Ganz so heimlich geht's nicht 
immer: Die hellhörigen Deutschen 
riechen Lunte, als ein krachender 
Schuss aus dem Sniper-Rifle ihren 
Kameraden ins Jenseits befödert. 
Doch auch die ausschwärmenden 
Häscher stellen kein großes Problem 
dar: Wir halten den Atem an, ein 
Zeitlupeneffekt verlangsamt das 
Geschehen und zwei weitere Leichen 
zieren das lichte Unterholz. 

während Ihr im finalen Produkt in 
die Polygonhüllen von Green Beret, 
Scharfschütze und Spion schlüpfen 
dürft, bleibt uns in der Preview- 
Fassung der Rollenwechsel versagt. 


Nicht schön: Graue Matschtexturen 
gereichen der Xbox kaum zur Ehre. 


OutRun 2006: Coast 2 Coast 


Fu a L De“ 
‚CH Die neuen Kurse gerieten optisch 
noch eine Spur hübscher. 


>» Die Xbox-Umsetzung der Spielhal- 
len-Flitzerei "OutRun 2” wurde leider 
von den meisten Spielern ignoriert, 
aber zum Glück bleibt Sega der Serie 
treu: Mit frischem Namen geht nun 
eine kräftig aufgemotzte Neufassung 
an den Start - besonders erfreulich 
für PS2-Besitzer, denn sie dürfen jetzt 
auch ans Steuer der zahlreichen Arca- 
de-Ferraris. Neben den 15 bekannten 
Kursen des "OutRun 2”-Automaten 
braust Ihr über die gleiche Anzahl an 
‘Special Tours’-Etappen - die gab es 
als Spielhallen-Update und glänzen 
mit ausgefalleneren Umgebungsgra- 
fiken. Neben der klassischen Kurz- 
fahrt über fünf Abschnitte locken lau- 
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Bei den Special Tours schaut Ihr 
auch in New York vorbei. 


nige Online-Duelle sowie erneut ein 
umfangreicher Karrieremodus, in 
dem Ihr mit Vollgas verschiedene 
Aufgaben erfüllt. 


IN 


Entwickler: Sumo Digital, UK 


Hersteller: Sega 


Genre: Rennspiel 
D-Termin: März 


PIE TrBr EEE EN TREITEE TERN ERTERET! | ame 


Weiter geht’s mit dem Sniper zum 
Nazi-Unterschlupf: Via Steuerkreuz in 
die Außenperspektive geschaltet, 
nehmen wir die Situation unter die 
Lupe. Dumm nur, dass wir uns in die- 
ser Ansicht nicht bewegen können. 
Ebenso unverständlich: Nur wenn 
wir durchs Fernglas blicken, er- 
scheinen Gegner auf dem Ra- 
dar als leuchtende Punkte 
- wenig sinnvoll, wenn 
wir hinter einer Kiste in 
Deckung gehen und dann gegen die 
hässliche Holztextur blicken müssen, 
um die Position der Kerle auszu- 
spähen. Es gibt also noch eine ganze 
Menge zu verbessern. 


3 Oftmals will das Anschleichen 
nicht recht klappen, also wird geballert. 


PREVIEW 


= 


Entwickler: Pyro, Spanien 


Hersteller: Eidos 
Genre: Ego-Shooter 


D-Termin: 1. Quartal 


—— Be 


Metal Gear Solid 3 Subsistence «wa 


munitionssparende Überraschungsangriffe. 


“Subsistence” könnte man kurz 
auch als “Metal Gear Solid 3.1” plus 


Online-Modus beschreiben. Bei Letz- 
terem schlüpft Ihr in Rolle verschie- 
dener Protagonisten wie Sokolov, den 


Raiden-Klon Raikov oder eines 
Soldaten, um anderen menschlichen 
Mitspielern eins auf die Mütze zu 
geben. Die Duell-Arenen greifen auf 
Szenarien des Hauptspiels zurück. Bei 
diesem hat sich etwas Wesentliches 
geändert: Die Kamera darf endlich 
per rechtem Analogstick frei gedreht 
werden - “Splinter Cell” lässt grüßen! 
Schon nach kurzer Spielzeit nutzt Ihr 
dieses effektive Feature intuitiv. Als 
Bonus spielen Retro-Fans die ersten 


in 


"Metal Gear”-MSX-Episoden. In Japan 
ist der Titel schon erschienen, wir 
müssen uns leider bis April gedul- 


Entwickler: Konami, Japan 


Hersteller: Konami 


Genre: Action-Adventure 


D-Termin: April 
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CH Häuserkampf inklusive: Eure Squads nehmen bei "Ten 
Hammers” Gebäude ein, wenn es strategische Vorteile bringt. 


> Das erste "Full Spectrum Warrior” 
entstand als Nebenprojekt eines 
Armee-Auftrags: Soldaten sollten 
durch virtuelle Ausbildung besser 
lernen. Die Entwickler von Pandemic 
sahen das Unterhaltungspotenzial 
der Idee und strickten für Zivilisten 
ein gelungenes, wenn auch arg 
patriotisches Strategiespiel, das sich 
wohltuend vom Dauerfeuer der übli- 
chen Militärballereien abhob. In Kür- 


Dance Factor 


479 Klarer Fall: "Dance Factory” will 


nicht mit der Grafik protzen. 


) Nachdem Ubisoft mit dem Hiphop- 
lastigen ”Flow” den Platzhirschen Ko- 
nami um die Vorherrschaft im Tanz- 
mattensektor herausgefordert hat, 
wagt nun auch Codemasters den Ver- 
gleich mit der "Dancing Stage”-Serie. 
Während das Grundprinzip der Vier- 
Pfeile-Hüpferei weitgehend dem 
großen Vorbild entspricht, soll ein 
besonderer Kniff für Langzeitmotiva- 
tion sorgen: Auf der Scheibe sind nur 
fünf Songs dabei, für Nachschub sorgt 
Ihr selbst! Legt eigene CDs ein und 
lasst ”Danc Factory” nach einer Ana- 
Iyse Tanzschritte errechnen - hoffent- 
lich klappt das ambitionierte Vorha- 
ben in der Realität vernünftig. 
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PREVI EW Playstation 2 SS box 


Full Spectrum Warrior: Ten Hammers 


7 
M 


[ 


ze steht der Nachfolger "Ten Ham- 
mers” an, der das taktische Gesche- 
hen mit allerlei Ergänzungen und 
Verbesserungen aufpoliert: So kon- 
trolliert Ihr in den zwölf Missionen 
nicht mehr nur zwei Viererteams, 
sondern gleich die doppelte Menge. 
Dafür müsst Ihr nicht mehr stets zu 
einem Squad schalten, um Befehle 
zu erteilen - durch Kommandos aus 
der Entfernung behaltet Ihr die Lage 


Entwickler: 
Hersteller: 
Genre: 

D-Termin: 


Codemasters, UK 
Codemasters 
Musikspiel 
April 


a: 


CH Wohl dem, der Unterstützung hat: Bei "Ten Hammers” 
könnt Ihr auch Panzer kommandieren. 


besser im Blick. Außerdem lassen 
sich Trupps in noch kleinere Gruppen 
aufteilen oder als Crew für schwere 
Fahrzeuge wie Panzer einsetzen. Ge- 
bäude sind jetzt betretbar und bieten 
zusätzliche Deckung, was auch nötig 
ist: Bei Mehrspieler-Runden geht's 
auf Wunsch gegeneinander zur Sache 
- bis zu zwei Kontrahenten überneh- 
men dann die Rolle von feindlichen 
Rebellen-Fraktionen. 


Buzz! Das 


> Die erfolgreiche 
“Buzz!”-Reihe wird 
fortgesetzt: Diesmal ist 
aber nicht musikalisches Gespür 
gefragt, sondern Euer Allgemein- 
wissen. In “Buzz! Das große Quiz” rät- 
selt Ihr zu Fragen aus verschiedens- 
ten Bereichen - ganz wie in Günther 
Jauchs “Wer wird Millionär?”. Zusätz- 
lich fehlen auch Scherzfragen nicht. 
Leider wurden die angekündigten 
neuen Spielmodi noch nicht näher 
bekanntgegeben. Ob der roboterhaf- 
te “Buzz!”-Moderator nun mehr Char- 
me versprüht, bleibt abzuwarten. 
Auch der Umfang des Fragenkatalogs 
ist noch nicht bekannt. Das Quiz 
erscheint in zwei Versionen: Als gün- 
stige Stand-Alone-Version und zum 
Standardpreis im Hardwarebundle 
mit vier Buzzern. 


große Quiz 


Entwickler: Pandemic, USA 
Hersteller: THQ 

Genre: Strategie 
D-Termin: März 


:ej@jE]2]2 


Entwickler: Relentless, England 
Hersteller: Sony 
Genre: Partyspiel 
D-Termin: März 
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BD» ubisoft Montreal holt zum 
tropischen Doppelschlag aus: Nach- 
dem abenteuerlustige Shooterfans 
im vergangenen Herbst bei “Far Cry 
Instincts” ins Hawaiihemd von Jack 
Carver schlüpfen durften, setzen die 
arbeitswütigen Kanadier mit “Far Cry 
Instincts Next Level” für die ‘alte’ 
Xbox noch eins drauf: Eine komplett 
neue Story, nie gesehene Charaktere 
und frische Spielelemente kombiniert 
mit den Vorzügen des Erstling sollen 


Vorsicht, wenn Ihr entdeckt werdet: Auf 360 sind Eure Feinde schlauer und zahlreicher. 


die Serie in neue Spielspaßregionen 
katapultieren. 

Noch einen Schritt weiter geht “Far 
Cry Instincts Predator” für Xbox 360, 
das ebenfalls in diesem Frühjahr 
erscheint. Neben dem kompletten 
Story-Part der brandneuen “Next 
Level”-Episode kommen 360- 
Besitzer zusätzlich in den Genuss 
einer aufgebohrten Fassung des 
“Instincts”-Originals. Wer jetzt von 
einer plumpen Portierung ausgeht, 


llefs 


Far Cry Instincts Predator / Next Chapter 


_ 


Xbox 360 


SI = Xbox 


2] Neu, zum zweiten: Lockt Feinde via 
Rohrbomben-Zündung ins Verderben. 


hat sich gründlich geschnitten: Statt- 
dessen wird die NextGen-Power von 
Microsofts zweiter Hardware-Genera- 
tion massiven Einfluss auf den Spiel- 
verlauf nehmen: Neue Wege schlän- 
geln sich durch die weitläufigen 
Areale, eine üppigere Vegetation 
sorgt für noch mehr Inselflair und 
bietet gleichzeitig Schleichexperten 
ausgiebig taktische Möglichkeiten. 
Besonders rechenintensive Aspekte 
wie eine verbesserte künstliche Intel- 
ligenz sollen den Adrenalinkick 
erhöhen, verbesserte Fahrzeugeigen- 
schaften machen die Verfolgungs- 
jagden noch intensiver. 


Entwickler: Ubisoft, Kanada 


Hersteller: Ubisoft 
Genre: Ego-Shooter 
D-Termin: Frühjahr 2006 
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+++ Ubisoft mit ”Turtles”-Lizenz: 
Während bislang Konami für die 
Versoftung der Ninja-Schildkröten zuständig 
war, hat sich der französische Publisher die 
Videospiel-Rechte am kommenden "Teenage 
Mutant Ninja Turtles” -Kinofilm gesichert. Der 
soll - wie die zugehörigen Umsetzungen - An- 
fang 2007 erscheinen. +++ Take 2 kauft Irratio- 
nal: Die ”GTA”-Mutterfirma häuft unter ihrem 
2K-Games-Label Spielekompetenz an. Nach- 
dem man für den Sportsektor bereits Entwick- 
ler wie Visual Concepts oder die "Amped”- 
Macher Indie Built übernommen hat, wird nun 
der RPG-Bereich ausgebaut. Irrational Games, 
das Studio hinter "System Shock 2”, arbeitet 
gerade an dem NextGen-Abenteuer "Bio 
Shock". +++ Vivendi kauft High Moon: Auch der 
"World of Warcraft”-Publisher Vivendi Univer- 


sal Games hat Zuwachs bekommen. Für eine 
ungenannte Summe wurden die High Moon 
Studios geschluckt, die aus den ehemaligen 
amerikanischen Sammy Studios hervorgegan- 
gen waren. Nach dem Shooter "Darkwatch” 
wird als nächstes eine größere Entertainment- 
Lizenz versoftet. 


D-DVD für Xbox 360 


) Auf der Consumer Electronics 
Show in Las Vegas hat Bill Gates 
die Veröffentlichung eines HD- 


DVD-Laufwerks für die Xbox 360 


angekündigt. Noch 2006 soll die 
externe Peripherie erscheinen, 
über Kosten und Spezifikationen 
schwieg sich der Microsoft-Boss 
jedoch aus. Das Laufwerk wird 
nur das Abspielen von HD-DVD- 
Videos ermöglichen, Spiele er- 
scheinen weiterhin ausschließ- 
lich auf Daten-DVDs, wie sie vom 


Xbox 360: uieterschwierig _ = 


‚keiten im Westen, Flop in Japan 


internen Laufwerk der Xbox 360 
gelesen werden. Damit richtet 
sich die Zusatz-Hardware nur an 
Filmfreaks, die über die Konsole 
hochaufgelöste Videos auf ihren 
HD-Bildschirm bringen wollen. 
Allerdings ist nicht sicher, dass 
der von Microsoft, Toshiba oder 
Time Warner unterstützte Stan- 
dard die DVD beerben wird: 
Firmen wie Sony oder Apple set- 
zen auf die Blu-ray-Technik, die 
ebenfalls Medien mit mehreren 


BERICHTE, ANALYSEN 
UND TRENDS AUS DER SPIELEBRANCHE... 


Dutzend Gigabyte Fassungsver- 
mögen erlaubt. Die PS3 soll über 
ein Blu-ray-Laufwerk verfügen, 
was nach Expertenmeinung für 
einen hohen Preis der Hardware 
sorgen wird. Microsofts Spiele- 
chef Peter Moore schließt nicht 
aus, dass auch die Xbox 360 ein 
externes Blu-ray-Laufwerk er- 


u, ol: sich dieser Standard } I 
durchsetzen sollte. ! 
j — 


IS 
VahEIS> 


» Auch im Januar konnte 


Nachfrage in den USA und 
Europa nicht stillen. Immer 
Bee noch werden zu wenige 
i Konsolen produziert, die un- 
* regelmäßigen Nachlieferun- 
gen sind in kürzester Zeit 
ausverkauft. Exakte 

. Zahlen seitens 
Microsoft gibt 
" es nicht, US- 
Analysten 
schätzen 


Japanische Spielecharts, 
1. Januarwoche 2006 
Nintendo NDS 


Nintendo NDS 
Nintendo NDS 


Brain Training 2 
Animal Crossing: Wild World 
Mario Kart DS 


Trotz Absenz von Cool- 
ness-Faktor und Mediaplay- 


DS Training for Adults: Work Nintendo 7] er-Fähigkeiten war der 
Your Brain (Brain Training) Nintendo DS im vergange- 
Mario & Luigi: Partners in Time Nintendo NDS N ' 

Kingdom Hearts 2 Square-Enix ps Jahr weltweit die 
Gentle Brain Exercises Nintendo DI begehrteste Videospiel- 


Bandai NDS 
Pokömon Company | NDS 


Tamagotchi Connection: Corner Shop! 
Pokömon Mysterious Dungeon: 

Blue Rescue Force 

Pokömon Mysterious Dungeon: 

Red Rescue Force 


Hardware. In Nordamerika 
wurden seit Start im Novem- 
ber 2004 über vier Millionen 
Einheiten verkauft, ebenso 


Pokömon Company | GBA 


Microsoft die Xbox-360- 


aber, dass bis Anfang Januar 
erst 1,3 Millionen Konsolen 


ausgeliefert wurden. Wegen 


dieser geringen Menge (die 
womöglich auf größere Pro- 
bleme in der Produktion hin- 
deutet) wird es nun schwer 
für Microsoft, die eigenen 
Vorgaben zu erfüllen: In den 
ersten 90 Lebenstagen der 
Konsole wollte man 2,5 bis 3 
Millionen Einheiten in den 
Markt pumpen. Wie immer 
unbeeindruckt gab sich MS- 


wie 1,3 Millionen "Super 
Mario 64 DS”, 1,5 Millionen 
"Nintendogs” und eine Milli- 
on "Mario Kart DS”. Nintendo 
jubelt auch in Deutschland: 
Seit März wurden 520.000 
DS abgesetzt, zudem eine 
halbe Million GBA SP und GB 
Micro. Nach 300.000 ”Nin- 
tendogs” gab’s zu Weih- 


Games-Chef 
Peter Moore, 
der auf der CES 


Die Ebay-Preise für Xbox-360-Konsolen und - 
Festplatten liegen immer noch erheblich über 
‚der unverbindlichen Preisempfehlung. 


eine neues Ziel 
nannte: 5,5 Millionen Xbox 
360 sollen bis Ende Juni exis- 
tieren. Um diese Mi 
erreichen, nimmt mit dem 
kanadischen Konzern Cele- 
stica ein dritter Fabrikant die 
Konsolen-Produktion auf. 
während der Westen nach 
der Xbox 360 giert, lässt die 
neue Hardware die Japaner 


Weltweite Erfolge für DS 


nachten Lieferschwierigkei- 
ten, "Mario Kart” holten sich 
150.000 DS-Spieler in nur 
fünf Wochen. In Nintendos 
Heimat lief es noch besser: 
Mit fünf Millionen Einheiten 
ist das Handheld die 
schnellstverkaufte Konsole 
in Japan. Im Dezember 
boomte der DS derart, dass 


kalt. Laut zahlen d 
spielmarktforscher Media 
Create verkaufte u die 
xbox 360 bis zum ersten Ja- 
nuar gut 70.000 mal, womit 
man in den Hardware-Charts 
vom Dezember den drittletz- 
ten Platz belegte - vor der 
ersten Xbox und dem alten 


GBA-Modell. N 


ideo- 


Nintendo nicht mehr mit der 
Produktion nachkam, allein 
in der letzten Jahreswoche 
gingen 355.000 Konsolen 
über die Theke. Mitschuld an 
dem Boom haben Nintendos 
Gehirntrainer-Titel: Allein 
"Brain Training 2” verkaufte 
sich in nur zwei Wochen 
700.000 mal. 
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Philips entwickelt 


Touch-Brettspiel 


> Auf der Consumer Electronics Show 
in Las Vegas hat Philips seinen ”Enter- 
taible” vorgestellt - einen horizontalen 
Touchscreen, der klassische Brettspiele 
in Kneipe oder Wohnzimmer überflüssig 
machen soll. Das LC-Display mit einer 
Diagonale von rund 76 Zentimetern 
kann die unterschiedlichsten Brett- und 
Gesellschaftsspiele darstellen, eine On- 
lineanbindung erlaubt Zugriff auf neue 
Software und Demoversionen. Durch 
ein System aus Infrarot-LEDs und Photo- 
dioden werden mehrere Dutzend 
Berührungen gleichzeitig registriert - 


Länger schon war klar, dass Ninten- 
dos Next-Generation-Konsole nicht nur 
durch den Controller massenkompatibel 
gemacht werden soll, sondern auch 
über einen möglichst geringen Preis. 
Nun wurde bekannt, wieviel Geld maxi- 
mal für die Revolution angespart wer- 
den muss. In einem Interview mit Ya- 
hoo! Japan ließ Präsident Satoru Iwata 
durchblicken, dass die Konsole beim 
Start weniger als das Xbox 360 Core Sys- 
tem kosten wird - also unter 300 Euro. 


Durch Touchscreen und ein paar Universal- 
Spielsteine kann man Dutzende Brettspiele 
ersetzen 


abgesehen vom Touchscreen besitzt 
und braucht der Entertaible keine wei- 
teren Bedienelemente. Sollten Testläu- 
fe in öffentlichen Räumen wie Bars 
oder Casinos positiv verlaufen, sieht 
man Chancen, den Entertaible auch als 
neue Spieleplattform für den Privatbe- 
reich zu positionieren. 


Auf den wohl günstigsten Preis im Next- 
Gen-Rennen kommt Nintendo durch 
Sparsamkeit bei Grafik- und Prozessor- 
leistung (siehe Next Level S. 60). 


Sind wir doch mal ehrlich: Der Xbox-360- 
Start ist ein Desaster. Da hilft auch kein 
Schönreden von Peter Moore, der ja schon zu 
Sega-Zeiten seine Rolle im Daumen-nach- 


Microsoft wirklich aus Fehlern gelernt und 
sich offenkundig bemüht, vieles beim zwei- 
ten Versuch besser zu machen: Einen vernünf- 
tigen Startpreis, ein schlankes, überzeugen- 
des Lineup und ein Konsolendesign, das 
ästhetischen Grundbedürfnissen Genüge tut - 
auf all das mussten wir 2002 verzichten. 
Dafür bekam aber auch jeder, der wollte, ei- 
ne Konsole. Der weltweit gleichzeitige Start 
war eine ebenso dumme wie unnötige Idee, 
mitunter beschädigt diese Strategie die Kon- 
sole sogar dauerhaft. Denn mit etwas mehr 
Zeit und dadurch interessanterer Startsoft- 
ware hätte man in Japan wenigstens einen 
Achtungserfolg erzielen können und würde 
nicht schon in den ersten Lebenswochen der 
Xbox 360 Nippon-Entwickler dauerhaft ver- 


oben-Kino perfekt beherrschte. Dabei hat : 


Viele logische Gewinner, aber auch 
eine Überraschung gibt es bei den Ver- 
kaufscharts für das abgelaufene Jahr, 
die von Media Control ermittelt und 
dem Branchenmagazin Gamesmarkt 


[veröffentlicht wurden. Auf PS2 führt 


"Gran Turismo 4”, gefolgt von "NfS: 
Most Wanted” und ”FIFA 06”. Auch auf 
der Xbox belegen die beiden EA-Titel 
die Plätze 2 und 3, die Top-Position 
holte sich Take 2 mit "GTA: San An- 
dreas”. Die Überraschung gibt's auf 
dem Gamecube: Das erst Mitte 
November veröffentlichte "Mario 
| Smash Football” holte sich Platz 
li 1 und verwies das hochgelobte 
"Resident Evil 4” auf den zweiten 
i Rang. Dahinter folgt "Mario Party 
6”. Der GBA wird von drei Pok6- 
mon-Spielen dominiert, und 
‚| der DS von zwei ”Ninten- 
'' dogs”-Varianten. Auf Platz 
3 folgt "Mario Kart DS”, 
dahinter die am wenigs- 
ten populären Hündchen 
Chihuahua & Freunde. 


en _ 


schrecken. Und in Europa und den USA hätte 
ein zeitlich verschobener Start höhere Auslie- 
ferungsmengen und zufriedenere Kunden 
bedeutet - wer zu oft durch leere Regale ent- 
täuscht wird, wendet sich irgendwann gegen 
das Objekt seiner Begierde. Aber vielleicht 
plagt die Xbox-360-Herstellung ja ein größe- 
res technisches Problem, das unvorhersehbar 
die Produktion drosselt. Allerdings geht auch 
dann der schwarze Peter an die Microsoft- 
Manager, die ohne Not die frühe Veröffentli- 
chung der neuen Xbox forciert und Entwick- 
lungszeit verschenkt haben. Wir Spieler hät- 
ten auch noch ein paar Monate länger auf 
den Anbruch der nächsten Generation warten 
können. 


IMPORT-IESTIOU: = 


Guitar H 


“ Playstation2 


Ad 


f Fi; 
#7] Da schnalzen Gitarreros mit der Zunge: Notensymbole ohne schwarzen Rand 
dürft Ihr als Hammer-Ons und Pull-Offs (ohne Anschlag) spielen. 


Wenn in Eurem CD-Player Scoo- 
ter oder 50 Cent rotieren, dann 


könnt Ihr aufhören zu lesen. Obwohl, 
vielleicht laufen nach einigen Partien 
"Guitar Hero” nur noch Scheiben von 
Motörhead, Judas Priest & Co. - denn 
beim neuen Musiktitel der "Ampli- 


Genre: Musikspiel 


Schwierigkeit: niedrig bis sehr hoch 


NETZ Entwickler: 
e Harmonix, USA 
‚Am Einzelsystem | u _ De nn 
| PAL-Veröffentlichung: 
aan 2. Quartal 


Highend-Unterstützung: 


© 169 © Surround 
© PrScan © DIS 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun C äitarre 


Playstation 2 


BE | N 


” 


\ 
\ 


“es 


tude”-Macher herrscht vom ersten 
gespielten Ton an Suchtgefahr. 


Der Weg zum Rockstar 

Doch von vorne: "Guitar Hero” funk- 
tioniert wie jeder andere Genre- 
vertreter. Soll heißen: Ihr drückt auf 
dem Bildschirm angezeigte Symbole 
mit dem Controller im richtigen 
Moment nach. Klingt nicht besonders 
prickelnd? Was die Sache aber so 
spannend macht, sind die mitgelie- 
ferte Plastik-Gitarre und die rhyth- 
misch perfekte Umsetzung der insge- 
samt 47 Rock-/Metal-Tracks. 

Auf der knapp 70 Zentimeter großen 
Klampfe befinden sich neben fünf 
farbigen Tasten (korrespondieren mit 
den Symbolen auf dem TV) ein Zwei- 
wege-Anschlagschalter sowie ein 
Vibrato-Hebel. Im Inneren schlum- 
mert ein Sensor, der das senkrecht 
Stellen der Gitarre registriert und so 
die ‘Star Power’ aktiviert. In diesem 
Modus hagelt es nicht nur Punkte, Ihr 
könnt Euch damit auch durch schwie- 


1" V 


Viel besser geht's nicht: 

Der mitgelieferte Gitarren- 
Controller (angelehnt an 
eine Gibson SG) ist robust 
und liegt prima in der Hand. 


TER ne 
472 Brillant: Der Multiplayer-Modus 
verzückt mit coolem Notenwechselspiel. 


rige Passagen mogeln, da das ’Rock- 
Meter’ bei vergeigten Tönen nicht so 
schnell gen roten Bereich sinkt. 

Ein cooler Controller macht aber noch 
kein geniales Spiel. Die Brillanz von 
"Guitar Hero” liegt in dem perfekten 
Ineinandergreifen von Gehörtem und 
Gesehenem. Versaut Ihr einen Akkord 


oder einen Ton, bleibt die Gitarre 
: schließlich gelungen ab. os 


stumm (bis auf ein unschönes 


[2 Im Shop kauft Ihr Gitarren, Bonus- 
Songs und Extras wie ein Making of. 


: “Plock’). Ihr bekommt sofort eine 


Rückmeldung über Eure Performance 


: = neu eingespielte Songs machen’s 
: möglich. Darüber hinaus erfreut sich 


das Musiker-Auge an sinnvoll plat- 


: zierten Power-Chords und Solo-Licks, 
: die dem echten Gitarrenspiel sehr 


nahe kommen. Eine exzellente Lern- 
kurve rundet das Musikvergnügen 


Audioslave - Cochise 

Bad Religion - Infected 

Black Sabbath - Iron Man 

Blue Oyster Cult - Godzilla 

Boston - More Than a Feeling 

Burning Brides - Heart Full of Black 

Cream - Crossroads 

David Bowie - Ziggy Stardust 

Deep Purple - Smoke On the Water 

Franz Ferdinand - Take Me Out 

Helmet - Unsung 

Incubus - Stellar 

Jimi Hendrix - Spanish Castle Magic 

Joan Jett & The Blackhearts - I Love Rock & Roll 
Judas Priest - You’ve Got Another Thing Comin’ 
Megadeth - Symphony of Destruction 


Am Gitarrenhals befinden sich bunte Druckknöpfe: je nach Schwierigkeitsgrad des 
Songs kommen drei (Easy), vier (Medium) oder alle fünf (Hard//Expert) zum Einsatz. 


Motörhead - Ace of Spades 

Ozzy Osbourne - Bark at the Moon 
Pantera - Cowboys From Hell 

Queen - Killer Queen 

Queens of the Stone Age - No One Knows 
Red Hot Chili Peppers - Higher Ground 
Stevie Ray Vaughan - Texas Flood 
Sum41 - Fat Lip 

The Donnas - Take It Off 

The Edgar Winter Group - Frankenstein 
The Exies - Hey You 

The Ramones - | Wanna Be Sedated 


White Zombie - Thunder Kiss 65 

21 Top - Sharp Dressed Man 

+ 17 Bonus-Lieder (u.a. "Fire It Up” von Black 
Label Society) 
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i . 
3 Große Abweichungen vom Weg sind bei "Sega Rally 2006” nicht möglich: Stets 


bringen Euch Zäune oder Absperrungen wieder auf den Pfad zurück. 


Still und heimlich geht zum An- | 
: den Spitzenreiter noch vor der Ziel- 


verzögerte Fortsetzung einer klassi- : 
"Sega : 
Rally 2006” für die PS2 ist die dritte : 


fang des neuen Jahres die lange 
schen Sega-Serie an den Start. 
Episode und erstmals nicht aus der 
den Heimkonsolenmarkt entwickelt. 


nicht viel geändert, 


mit jeweils vier Etappen, die inner- 


Der Erstauslieferung in Japan liegt eine 
zweite DVD bei, auf der sich das Original- 
"Sega Rally” von 1994 findet - da der Auto- 
mat als Grundlage dient, fehlen natürlich 
die Extras der Saturn-Fassung. Im Gegensatz 
zu den verschlimmbesserten Portierungen 
der "Sega Ages”-Reihe blieb die Optik weit- 
gehend unangetastet, das Fahrverhalten 
gestaltet sich allerdings etwas zickiger. 
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wer die Kurse gut beherrscht, fängt 


linie ab. 
Alternativ trainiert Ihr in Zeitläufen 
Euer Können oder wagt Euch an die 


: umfangreiche Karriere: Hier startet 
Spielhalle portiert, sondern direkt für 


Ihr mit wenig Geld in der Tasche und 


: einem noch fast unberührten Auto. 
Am bewährten Grundprinzip wurde : 
aber einiges 
ergänzt: Arcade-Freunde stürzen sich : 
ohne Umwege in mehrere Rallyes : 


Im Kalender sucht Ihr Euch Rennen 
aus, für die Ihr die nötige Qualifika- 
tion habt und kämpft dann um Preis- 
geld. Neben Zeitfahrten und Turnie- 


: ren warten auch direkte Duelle, bei 
halb eines Zeitlimits beendet werden : 
wollen. Dabei kämpft Ihr nicht nur : 
gegen die Uhr: Ihr startet auf dem 15. 
Platz und überholt regelmäßig vor : 
Euch fahrende Konkurrenten - nur : 


Alte Karren fahren gut 
Schnelle Käufer rasen doppelt ; 


einem Sieg steht das Gegnervehikel 
danach schon mal in Eurer Garage. 
Vom gewonnenen Kapital leistet Ihr 
Euch Fahrzeug-Upgrades und erlangt 


473 Die breitesten Fahrbahnen erlebt Ihr in den afrikanischen Etappen: Hier driften 


werferbeleuchtung nur dürftig. 


Könner auf staubigem Belag besonders gern. 


damit auch die Zulassung für weitere : 


Leistungsklassen. Schade allerdings, 


ten für zwei Teilnehmer gibt. 


Quantität über Qualität? 


unterschiedlichem Wetter 


Umfang. Allerdings fallen sowohl Gra- 


fik als auch Fahrphysik nur mittel- : 
prächtig aus: Die stets etwas farbarm : 
wirkenden Umgebungen laufen zwar : 
mit stabilen 60 Bildern pro Sekunde 


473 Die skandinavischen Abschnitte sorgen durch vereisten Untergrund für ein 
rutschigeres Fahrverhalten der Rallye-Boliden. 


über die Mattscheibe, dafür gibt's 


: lediglich mäßig interessante Randbe- 
dass es keinerlei Splitscreen-Varian- : 


bauung, die zudem häufig erst spät 


: ins Bild poppt. Die Autos sind zwar 
: grundsolide modelliert, aber nicht 
: besonders detailreich. Das Fahrver- 
Der ursprünglich mal angedachte : 
Streckengenerator wurde zwar ge- : 
kippt, dafür sorgen stolze 270 Etap- 
pen auf mehreren Kontinenten mit : 
und : 
Tageszeiten für rekordverdächtigen : 


halten geriet erwartunsgemäß arca- 
delastig, vermittelt aber gleichzeitig 
den Eindruck, dass die Boliden ziem- 
lich leicht wären - viel Anspruch 
erwartet Euch also nicht. 

Die großen Hoffnungen, die mit dem 


: Namen "Sega Rally” verbunden wer- 


den, erfüllt die 2006er-Auflage sicher 
nicht. Wer sich davon lösen kann, be- 
kommt ein ordentliches und umfang- 


: reiches Offroadspiel, viel mehr aber 
: auch nicht. us 


Entwickler: 

‚Am Einzelsystem Sega, Japan 

Via Linkkabel | =] PAL- Veröffentlichung: 
Online | = | nicht bekannt 


Konfiguration/Spieler max. 


Highend-Unterstützung: 


169  sunound 


© Pr.Scan ODIS 


Spezielle Peripherie: 


„lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


ldı) RT-TEST ® Playstation 2 


Neo beo 


Battle 
Coliseum 


u 


7] SNK Playmore hat den Bogen nicht überspannt: Die neu gezeichneten Kämpfer 
überzeugen mit herrlichen Animationen und einem großen Schlagarsenal. 


2D-Prügelspiele haben eine lan- : 
ge Tradition und SNK gehört seit ; 


den Anfängen zu den Pionieren die- 
ses Genres. Nach etlichen Serien und 


ner unverdrossen nach einem neuen 


Programmierer-Hut. Doch im Gegen- 


Genre: Beat’em-Up 


Schwierigkeit: niedrig bis hoch 


Entwickler: 
SNK Playmore, Japan 


PAL-Veröffentlichung: 
2006 


Konfiguration/Spieler max. 


Am Einzelsystem | 2 
Via Linkkabel | 


Online | 2 


Highend-Unterstützung: 


©169 © Surround 
© Pr.Scan © DIS 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Playstation 2 2 0 : 
o| Spielspaß 


spielerisch äußerst zwiespältigen 
Vorbild überrascht "Neo Geo Battle 


: Coliseum” mit neu gezeichneten, 
optisch angepassten Prügelknaben 
der von Fans lang ersehnten Vereini- : 
gung von Capcom- und SNK-Recken in 
"SNK vs. Capcom” suchten die Japa- i Sind schon alle da? 

Nahezu 40 Recken aus vergangenen 
Zusammenschluss. Also orientierten : 
sich die cleveren SNK-Playmore-Ent- 
wickler an Capcoms "Fighting Jam” : 
und zaubern einen kunterbunten, | 
hauseigenen Haudegencast aus dem : 


und vielseitigem Kampfsystem. 


SNK-Titeln nehmen am Turnier teil: 
Serienkenner freuen sich auf Auftritte 
von ”Aggressors of Dark Combat”-, 
"Art of Fighting”-, "Fatal Fury”-, Ga- 
rou: Mark of the Wolves”-, King of 


Fighters”-, King of the Monsters”-, 
satz zum grafisch verhunzten und : 


[EYE SNK-Universum vereint: Im Vordergrund überro 


E74 Lass den Bildschirm glühen, Tung Fu Rue: Die bedrohlich hohe Anzahl an 


Superschlägen sowie das mannigfaltige Kampfsystem trennen Profis von Anfängern. 


"Last Blade”-, "Metal Slug”-, "Samu- : 
: rai Shodown”- und "World Heroes”- : 
: Tausendsassas. Dabei überzeugen die 
: akribische Anpassung der Charakter- : 
: Balance, die flotte Spielbarkeit und : 
: eine exzellente Steuerung. Also wählt : 
Eure flotte Zweier-Gruppe (die Ihr via i 
: Tastendruck während einer Runde : 
: munter wechseln könnt) und messt : 
: Euch im “Arcade’-Modus mit verwe- 


: genen Tag-Teams. Nach einer siegrei- : 
: chen Rauferei füllt sich Eure Energie- : 
anzeige nicht vollständig - also gönnt : 
: Euren Helden immer wieder eine 


Ilt ein Metal Slug” den verdutz- 


ten ”King of Fighters”-K’, im Hintergrund erspäht Ihr den "Last Resort” -Gleiter. 


Regenerationsphase. Je besser Ihr 
Euch in den Tag-Team-Matches 
schlagt, desto stärker fällt der finale 
Endgegner aus. Die Faust ballen 
Mizuchi aus "King of Fighters '97”, 
King Lion aus "Savage Reign”, Neo 
Dio aus "World Heroes Perfect” und 
der neue, furchteinflößende Good- 
man. Nutzt gegen die Brut des Bösen 


: mächtige Doppel-Attacken, taktische 


Konterangriffe und pfeilschnelle 
Combo-Kombinationen. Wie schon 
erwähnt, wurden (fast) alle Heiß- 


i sporne komplett neu gezeichnet - die 
: Sprites begeistern mit geschmei- 
: digen Animationen, herrlichen Super- 


Moves und farblich editierbaren 
Klamotten. Außerdem fügen sich die 
Draufgänger wunderbar in die teils 


: dürftigen, aber stets scharfen High- 
: res-Hintergründe ein. 
: vermöbeln sich die Fighter auch 


Übrigens 


online. rf 


Ey] Tag-Team-Attacken und teils wun- 
derschöne neue Sprites begeistern. 
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ag sony PSP“ NINTENDO DS oa 


1 MOBILES: 
GAMER 
HANIAG pas WIRD GESPIELT! 
‚XXL-KAUFBERATUNG a 
HE 


DS ım 


IMPORT-TESTK I = = x 


Combat Elite: WW2 Paratroopers 


Bi: 03/04 - genau zwei : 


Jahre ist unser Vorschaubericht : 


zu "Combat Elite: WW2 Paratroopers” 


eine baldige 
schließen. Doch nach Rechtsstreitig- 


Genre: Action 
Schwierigkeit: mittel 


EZ RU Entwickler: 
BattleBorne, USA 
‚Am Einzelsystem 


Via Linkkabel | - | PAı-Veröffentlichung: 
Online] = | nicht bekannt 


Highend-Unterstützung: 
© Dolby Digital 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Flight Stick | © 16:9 


Angestaubtes Weltkriegsdrama 
im Action-RPG-Stil mit fragwürdi- 
ger Zielsteuerung. 


(e) Be! © Force-Feedb. Id Pr.Scan © Soundtrack : 


[7 gn | 
Spielspaß 


Schubladen der Entwickler. In den 
USA hat sich nun SouthPeak Interac- 


: tive der angestaubten Kriegsknallerei 
alt. Damalige Erkenntnisse ließen auf : 
Veröffentlichung : 


erbarmt und auf den Markt gebracht. 


Elite” das Thema Zweiter Weltkrieg in 
ungewöhnlicher Weise in Szene setzt: 


Alliance”-Technik steuert Ihr einen 


: nes Action-RPG dürft Ihr die Fähigkei- 
: ten Eures Alter Egos mit erspielten Er- 
: fahrungspunkte aufleveln und sogar : 
: einen Kumpel für kooperatives Spiel 

Das Interesse hat seither spürbar : 
: nachgelassen, auch wenn "Combat : 
keiten um ausstehende Zahlungen : 
und dem Zusammenfall von Publisher : 
Acclaim verschwand BattleBornes : 
fertiges Actionspiel wieder in den 
: von drei Kampf-Charakteren aus der : 
: Vogelperspektive durch über 40 
: Kriegsschauplätze. Ganz im Stile ei- 


an Bord holen. 
Was sich in der Theorie ganz unter- 


haltsam anhört, hat spielerisch und 
: technisch aber mit einigen Macken zu 
Basierend auf der "Baldur’s Gate Dark : 


kämpfen: Schießen könnt Ihr nämlich 


: nur auf Gegner, die sich in frontaler 


Blickrichtung zu Euch befinden - seit- 


: lich stehenden Feinden seid Ihr hilflos 
; ausgeliefert. Im Überfluss vorhande- 


23 Feuert Ihr stationäre Bazookas sowie Scharfschützenge- 
wehre ab, schaltet das Spiel in die Ego-Perspektive. 


ne Medikits schwächen den Kritik- 


: punkt etwas ab. Da Ihr während einer 


Mission allerdings nicht speichern 
könnt, sorgt jeder Fehler für Frust. Die 


: Kamera legt Euch zusätzlich Steine in 
: den Weg, denn durch den sehr be- 

grenzten Sichtbereich erkennt Ihr 
: Feinde oft zu spät. Trotz zweijähriger 
: Pause verfügt "Combat Elite” über 
: ansehnliche Optik, den Import recht- 
: fertigt dies jedoch nicht. Nur einge- 
: schworene Fans von Kriegsaction 
: greifen zu. jw 


FEBRUAR 


| LOACHE | Genre 


| PAL-Version | | 


| Spielename 


| LÖSCHEN 


MÄRZ 


| Genre | PAL-Version 


in JAPAN 


| Spielename 


Disgaea: Hour of Darkness 2 
— 


FEBRUAR 
| Hersteller | Genre 


Nippon Ichi Strategie 


| PAL-Version | 


Square-Enix Rollenspiel Beatmania Konami Musikspiel © 

= MS Saga: A New Dawn Bandai Rollenspiel = Cowboy Bebop Bandai ‚Action-Adventure I [®% 
Crave Simulation = Grandia 3 Square-Enix Rollenspiel [93 

= State of Emergency 2 Southpeak Action © Shadow Hearts: From the New W. | Xseed Games Rollenspiel x 
= Tales of Legendia Namco Rollenspiel © < Suikoden 5 Konami Rollenspiel I 
Teen Titans Majesco Action-Adventure so = MIB 2K6 Take 2 Sportspiel (3 
Arena Football Electronic Arts Sportspiel © = Scarface: The World is Yours Radical Action ES 

Final Fight Streetwise Capcom Beat’em-Up @ == Winback 2: Operation Poseidon |Koei Action-Adventure 

Marc Ecko’s Getting Up Atari Action-Adventure @ =J| TimeShift Atari Ego-Shooter & 

Chibi Robo Nintendo Jump’n’Run SS 53 | 0dama Nintendo Geschicklichkeit @ 


| Spielename 


‚Ace Combat Zero 


| Hersteller 


Namco 


MÄRZ 
| Genre | PAL-Version 


Action 


Exciting Pro Wrestling 7 


Yukes Beat’em-Up 


Dynasty Warriors 5 Empires Koei 


Action 


Siren 2 Sony Action-Adventure Final Fantasy 12 Square-Enix Rollenspiel 
King of Fighters Neowave SNK Playmore Beat’em-Up Growlanser 5: Generations Atlus Strategie 
4| Frame =y Killer Namco ‚Action Pop’n’Music 12 Konami Musikspiel 


2 Ys 5: Lost Kefin Taito Rollenspiel 


AMP 


PAL-Veröffentlichung: @& sicher X realistisch © unwahrscheinlich 
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Playstation 2 


Magna Carta: Tears of Blood E 


Auch wenn in Softmax’ Rollen- 

spiel-Schwergewicht reichlich 
Tränen über verblichene Waffenbrü- 
der vergossen werden - mit "Tears of 
Blood” ist die Einheit unter Eurem 
Menü-Kommando gemeint. Diese 
speziell geschulte Einsatztruppe soll 
durch viel Finesse und Schlagkraft 


H & l 


47] Einer von wenigen offensichtlichen Vorzügen: Ihr seht Eure Gegner bereits vor 


: mit einer bedrohlichen Subspezies 
: aufräumen. Euer Handwerkszeug im 
: Feldzug gegen die Brut: ein so fettes 
: Regelwerk, dass sich selbst Genre- 
: Profis davon erschlagen fühlen. Den 
: Marsch durch öde Täler und farnüber- 
: wucherte Ruinen habt Ihr noch im 
: Griff (auch wenn es reichlich Ballast 


dem Gefecht - Zufallsbegegnungen bleiben Euch erspart. 


DO ij 
ST acc 
movies .games- 


dere 


= r 


IL IU7E 


wie Bewegungs-Modus, Defensivstel- : 

lung usw. zu beachten gibt) - aber : 
: kommt ’s zum Gefecht, ist das Chaos : 
: komplett. Da zählen nicht nur Details : 
: wie Elementar-Konfiguration und Rei- 
: um verwehrt Euch den Blick aufs We- 
“ sentliche: Handlung und Charakter- 
Entwicklung. rb 


henfolge des Fertigkeiten-Einsatzes 


: beachtet - obendrein ist perfektes Ti- 
: ming gefragt, denn geschlachtet wird 
: in Echtzeit. Bewegt den aktiven Cha- : 
: rakter (mit den Schultertasten wird 
: gewechselt) in ideale Angriffsdistanz : 

- sobald der Attacke-Ring eingeblen- 
: det wird, geht's zur Sache. i 
: Nur wenn Ihr im richtigen Moment 

den richtigen Button erwischt, wird : 

die Offensive ein Erfolg. Ansonsten ; 
: müsst Ihr bis zur nächsten Gelegen- : 


heit warten und tatenlos zuschauen, 


: wie der Gegner loslegt - und der ist : 
: treffsicher. Das an "Shadow Hearts” : 
erinnernde System bringt zwar etwas : 
Dynamik in den sonst steifen "Magna : 
: Carta”-Alltag - aber die Spannung des 
Vorbilds erreicht es zu keinem Zeit- 
punkt, denn es erstickt den ambitio- : 
: nierten Ansatz unter einem giganti- 
schen Haufen Beiwerk. Der wieder- : 


Die Gefechte sind effektvoll, aber 
oft frustrierend träge. 


Genre: Rollenspiel 
Schwierigkeit: mittel 


Entwickler: 
Softmax, Korea 


PAL-Veröffentlichung: 
nicht bekannt 


Konfiguration/Spieler max. 


‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


Highend-Unterstützung: 


© 169 © Surround 
OPrScan ODIS 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Playstation 2 0) 
= 0 
6 71. 


Auf diesen beiden Seiten findet Ihr in über- 
sichtlicher Form die Spiele-Referenzen für 
alle Konsolen in den wichtigsten Genres. 
Dabei orientieren wir uns an den Testwer- 
[|] tungen, behalten uns aber Säuberungsmaß- 
nahmen vor: So findet im Falle von notorischen 
Fortsetzungstätern wie z.B. diversen Sportspielse- 
rien, bei denen sich die jährlichen Änderungen in 
engen Grenzen halten, immer nur der aktuell 
beste Teil Einzug in unsere Ruhmeshallen. 
Sollte außerdem an älteren Titeln der Zahn der 
Zeit besonders stark genagt haben, werden diese 
ebenfalls bei Bedarf aussortiert. 


Project Gotham 
Racing 3 

Schicke Optik, feine 
Spielmodi und Online 
= - Rennspielspaß pur. 


Das Top-Spiel 


Xbox 360 


Spielename Test 
Project Gotham Racing 3 

Kameo: Elements of Power 

NHL 2K6 

Tony Hawk’s American Wasteland 
Amped 3 

Ridge Racer 6 

Dead or Alive 4 

King Kong 

Call of Duty 2 

NBA Live 06 


Wertung 
92% 


91% 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
1 
8 
9 


Grand Theft Auto: 
San Andreas 

Besser in allen Belan- 
gen: Rockstar über- 
trifft sich selbst. 


Das Top-Spiel 


Action 


Playstation 2 
Test 


Spielename 

Grand Theft Auto: San Andreas 
Resident Evil 4 (dt.) 
Ratchet: Gladiator 


Wertung 


Spielename 
Grand Theft Auto: San Andreas 
Oddworld Strangers Vergeltung 
Jet Set Radio Future 


Wertung 


Gamecube 


Spielename 
Resident Evil 4 (dt.) 
Ikaruga 

Killer 7 


Virtua Fighter 4 
Evolution 

Segas Edelklopper 
wird durch das Update 
noch besser. 


Das Top-Spiel 


Beat’em-Up 
Playstation 2 


Spielename Wertung Test 


1 Virtua Fighter 4 Evolution 92% 09/03 
2 Soul Calibur 3 92% 01/06 
3 Tekken 5 2% 07/05 


Xbox 


Test 
04/05 
10/03 
12/04 


Spielename 
ıF Dead or Alive Ultimate 
’Z Soul Calibur 2 
‘5 Mortal Kombat Deception 


Wertung 
90% 
89% 
88% 


Gamecube 


Spielename Wertung Test 


ıF Soul Calibur 2 89% 10/03 


‚2 Def Jam Fight For NY 86% 11/04 
“5 Mortal Kombat Deadly Alliance 86% 03/03 


Metroid Prime 2 

Spitzenabenteuer in 
Ego-Ansicht: Amazone 
Samus verdrängt Link 
von der Genrespitze. 


Das Top-Spiel 


No u‘ 


Action-Adventure 


Playstation 2 


Test 
05/05 
10/03 
01/06 


Spielename 
ıB Splinter Cell Chaos Theory 
2 Dark Chronicle 
3 Prince of Persia: The Two Thrones 


Xbox 


Wertung 
91% 
90% 
90% 


Test 
05/05 
01/06 
04/04 


Spielename 
‘FE Splinter Cell Chaos Theory 
’Z Prince of Persia: The Two Thrones 
«5 Beyond Good & Evil 


Wertung 
93% 
90% 
90% 


Gamecube 


Test 
01/05 
04/03 
06/05 


Spielename 
ıE Metroid Prime 2: Echoes 
’Z Legend of Zelda: The Wind Waker 
‘5 Splinter Cell Chaos Theory 


Wertung 
94% 
94% 
90% 


We Love Katamari 
Mit Winz-Prinz und 
Klebeball: Der 
Nippon-Spaß glänzt 
mit Skurrilität. 


Denken & Geschicklichkeit 


Playstation 2 


Spielename Wertung Test 


il We Love Katamari 7 CD 
3 Super Monkey Ball Deluxe 85h 11/05 
*W Eyeloy: Play 3 84h 12/05 


Xbox 


Spielename Wertung Test 


FE Super Monkey Ball Deluxe 85% 11/05 
’Z Dancing Stage Unleashed 2 82% 06/05 
*5 Puyo Pop Fever 75% 03/04 


Das Top-Spiel 


Gamecube 


Test 
03/05 
04/03 
07/05 


Spielename 
FE Donkey Kong Jungle Beat 
’Z Super Monkey Ball 2 
<5 Donkey Konga 2 


Wertung 
86% 
85% 
83% 
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Ey 


Technik- > 


Referenzen 


=Z 
ea 


Half-Life 2 

Was lange dauert, 
wird richtig gut: Der 
Valve-Megahit über- 
zeugt auch auf Xbox. 


Das Top-Spiel 


Ego-Shooter 


Playstation 2 


Spielename Wertung Test 


4 Medal of Honor: Frontline 89% 07/02 
Y Battlefield 2: Modern Combat 88% 12/05 


Xbox 


Spielename Wertung Test 
Half-Life 2 91% 01/06 


Halo 2 91% 01/05 


Far Cry Instincts 90% 11/05 


Gamecube 


1 
2 
3 


Spielename Test 


FE Medal of Honor: Frontline 89% 01/03 
za 85% 01/04 
3 


Timesplitters Future Perfect 83% 04/05 


Paper Mario 2 
Rollenspiel mit Hüpf- 
einlagen? Mario zeigt, 
wie sowas klappen 
kann. 


Wertung 


NGC ey ">31. 1 Mn 
Rollenspiel & Adventure 
Playstation 2 


Spielename Wertung Test 
Final Fantasy 10 88% 06/02 


Flucht von Monkey Island 86h 08/01 
Shadow Hearts Covenant 85% 04/05 


Xbox 


Spielename Wertung Test 
Jade Empire 92% 06/05 


i - 
’Z Fable: The Lost Chapters 0% 01/06 
“5 Star Wars: Knights of the Old Republic 90% 10/03 


Gamecube 


Das Top-Spiel 


1 
) 
3 


Test 
12/04 
12/04 
06/03 


Spielename Wertung 
\ 5 Paper Mario: Die Legende vom Äonent. 93% 
v2 Tales of Symphonia 87% 


*5 Skies of Arcadia Legends 87% 
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Grafik-Highlight 


Burnout Revenge 
Hersteller: Electronic Arts 
Die vierte Rennspiel-Granate von Criterion 
schafft es entgegen aller Erwartungen, noch 
mehr aus der Konsole heraus zu kitzeln. 
Splinter Cell Chaos Theory 
Hersteller: Ubisoft 


Sam Fisher legt noch eins drauf: Exzellente 
Licht-und-Schatten-Spiele und feine Textu- 
ren setzen dem Schleicher die Krone auf. 


Resident Evil 4 (dt.) 
Hersteller: Capcom 


So echt kann Grusel sein: Fantastisch 
detaillierte Szenarien und toll animierte 
Charaktere faszinieren. 


auch auf dem Game- 
cube, wie meisterlich 
gehüpft wird. 


Das Top-Spiel 


Jump’n’Run 
Playstation 2 


| Spielename 
LE Ratchet & Clank 3 
v2 Siy 2: Band of Thieves 
EB jak 3 

Xbox 

Spielename 
Rayman 3: Hoodlum Havoc 
Conker: Live & Reloaded 
Psychonauts 


Wertung 


90% 


89% 
89% 


Wertung 
86% 
86% 
83% 


Gamecube 


Spielename 

Super Mario Sunshine 
Rayman 3: Hoodlum Havoc 
Wario World 


Wertung 
93% 
87% 
82% 


Pro Evolution 
Soccer 5 
Konsolen-Fußball 
nahe an der Perfek- 
tion - ein Muss! 


Das Top-Spiel 


Sportspiel 
Playstation 2 

Test 
11/05 
01/06 
12/05 


Spielename 
Pro Evolution Soccer 5 93% 
NHL 2K5 91% 
Tony Hawk’s American Wasteland 91% 


Xbox 


Wertung 


1 
2 
3 


Test 
11/05 


Spielename 
Pro Evolution Soccer 5 


Wertung 
93% 


2 NHL 2K6 m 01/6 
*5 Tony Hawk’s American Wasteland 9% 12/05 


Spielename Wertung Test 


| Tony Hawk’s American Wasteland 9% 12/05 
90% 11/05 


NHL 06 
SSX On Tour 87% 12/05 


1 
2 
3 


Surround-Highlight 
Medal of Honor: Frontline 


Hersteller: Electronic Arts 

Schon in Stereo klingt die Kriegskulisse 
erschreckend realitätsnah, in Surround- 
‚Abmischung ist's der Akustik-Wahnsinn. 
Half-Life 2 

Hersteller: Valve/Electronic Arts 


Wuchtige Waffensounds, direktionale 
Effekte en masse und ein weites Klang- 
feld sorgen für akustischen Hochgenuss. 


Medal of Honor: Frontline 


Hersteller: Electronic Arts 


Nicht ganz so eindrucksvoll wie auf der 
Xbox, aber immer noch hochspannend - 
trotz fehlender ProLogic-2-Abmischung. 


Gran Turismo 4 
Spät, aber gewaltig 
geht Polyphonys 
neues Meisterwerk 
in Führung. 


Das Top-Spiel 


Rennspiel 
Playstation 2 
Test 


Spielename 

Gran Turismo 4 
Burnout Revenge 
| DTM Race Driver 3 


Wertung 
94% 04/05 
90% 12/05 


” CD 


Test 
12/03 
10/05 


Spielename 

Project Gotham Racing 2 
Burnout Revenge 
DTM Race Driver 3 


Wertung 
91% 
90% 


Gamecube 


Spielename Wertung Test 


| Wave Race Blue Storm 0% 06/02 
YZ Burnout 2: Point of Impact 88% 07/03 
‘5 Mario Kart Double Dash!! 87% 12/03 


Pikmin 2 

Miyamotos putzige 
Alien-Strategie ver- 
eint Stil und Qualität 
ae, ii wie kein Konkurrent. 
Strategie & Simulation 


Playstation 2 


Spielename Wertung Test 


1 La Pucelle Tactics 86% 06/05 


3 Phantom Brave 86% 03/05 
u Die Sims 2 86% 12/05 


Xbox 


Spielename Wertung Test 


‚FE Die Sims 2 86% 12/05 
’2 Fußball Manager 2005 86% 12/04 
‘5 Full Spectrum Warrior 83% 08/04 


Das Top-Spiel 


Gamecube 


Test 
10/04 
10/04 
12/05 


Spielename 
‚5 Pikmin 2 
2 Animal Crossing 
+5 Die Sims 2 


Wertung 
91% 
88% 
86% 


[45] 


SERVICE 


Hinweis: Updates und Änderungen 
erkennt Ihr an der 


[46] 


Playstation 2 Hersteller Genre Release 
24: Das Spiel Sony Action-Adventure 8. März 
America's Army: 
Rise of a Soldier Ubisoft Action 1. Quartal 
And 1 Streetball Ubisoft Sportspiel 1 Quartal 
Ape Escape 3 Sony Jump'n'Run 2. Quartal 
Armored Core Nexus Nobilis Action 1. Quartal 
Battlestations Midway SCi Strategie 1. Quartal 
Bully Take 2 Action 2006 
BUZZ! Das große Quiz Sony Denken 22. März 
call of Cthulhu: 
Destiny's End Hip Interactive _Action-Adventure 2006 
City of the Dead Hip Interactive Action 1. Quartal 
NEUERSCHEINUNGEN a. 
Strike Force Eidos Ego-Shooter 2006 
Fe b rua r Da Vinci Code 
Sakrileg 2K Games Action-Adventure Mai 
Playstation 2 Dance Factory Codemasters Tanzspiel April 
ee Es En Dragon Quest 8 Square-Enix Rollenspiel 4. Quartal 
AIV Offroad Fury 3 Codemasters Rennspiel 10. Februar | Drakengard 2 Ubisoft Rollenspiel März 
Black Electronic Arts Ego-Shooter 23. Februar | Driver: Parallel Lines Atari Action März 
Blood Rayne 2 Majesco Action 10. Februar | FIFA Street 2 Electronic Arts Sportspiel 2. März 
Gastlevania: Curse of Darkness Konami Action-Adventure 16. Februar Fight Night Round 3 Electronic Arts Sportspiel 2. März 
Devil Kings Capcom Action . Februar : . . 
DTM Race Driver 3 Codemasters Rennspiel . Februar Finali fantasy 12 __'Square-Enix Rollenspiel Aus 
Gene Troopers Atari Ego-Shooter „Februar | Final Fantasy 7: 
Knights of the Temple 2 Atari Action 2. Februar | Dirge of Cerberus _Square-Enix Action 2006 
Project Zero 3: The Tormented Take 2 Action-Adventure Februar | Final Fight Streetwise Capcom Beat'em-Up 24. März 
Psychonauts Majesco Action-Adventure Februar | Flatout 2 Empire Interactive Rennspiel 2006 
Shadow of the Colossus Sony Action-Adventure 15. Februar Football Generations: Midas Sportspiel April 
Sniper Elite Atari Action 16. Februar 
Spongebob Schwammkopf und Full Spectrum Warrior: j 
Freunde: Durch dick und dünn THQ Action-Adventure 17. Februar | Ten Hammers THQ Strategie März 
Suikoden Tactics Konami Strategie 23. Februar | Gauntlet: 
Sword of Etheria, The Konami Action 23. Februar | Seven Sorrows Midway Action-Adventure 1. Quartal 
Tak: Die große Juju-Jagd THQ Jump'n'Run 10. Februar Getting Up: Contents 
Trapt Take 2 Action-Adven ure Februar | nder Pressure Mari Action März 
Urban Reign Namco Action 8. Februar 
We love Katamari Electronic Arts 2. Februar | Ghost Recon 
World Racing 2 Atari Rennspiel 2. Februar | Advanced Warfighter Ubisoft Action März 
Hitman: Blood Money Eidos Action 2006 
Ice Age 2: Jetzt taut's Vivendi Jump'n'Run 31. März 
Key of Heaven Sony Adventure 29. März 

Xbox King of Fighters 2003 SNK Beat'em-Up 6. März 
am Macs Action-Adventüre u Kingdom Ka 2 Square-Enix Action-Adventure 3. Quartal 
Americas Army: Rise of a Soldier Ubisoft Action 23. Februar | Metal Gear Solid 3: 

Electronic Arts Ego-Shooter . Februar Subsistence Konami Action-Adventure 2006 
Blood Rayne 2 Majesco Action 10. Februar | Metal Slug 5 SNK Action 13. März 
Castlevania: Curse of Darkness Konami Action-Adventure 16. Februar | Namco Museum 
DIM Race Driver 3 Codemasters Rennspiel 24. Februar | 50th Anniversary _Namco Arcade 9. März 
au a un n Atari Action 2. nn NBA 2K6 2K Sports Sportspiel 10. März 
Michael Schumacher Worldtour Kart Atari Rennspie Februar : 2 
Raze's Hell Majesco a 10. Februar u 2x6 2X Sports Sparte DE 
Tak: Die große Juju-Jagd THQ Jump'n'Run 10. Februar Okami Capcom Action-Adventure 2. Quartal 
Onimusha: 
Dawn of Dreams Capcom Action 17. März 
OutRun 2006: 

Xbox 360 Coast 2 Coast Sega Rennspiel 24. März 
Spielename Hersteller Genre ES) Pac-Man World3 _Namco Geschicklichkeit 9. März 
Full Auto Sega Rennspiel Februar Pate, Der Electronic Arts Action-Adventure 2006 

Phantasy Star 
Universe Sega Rollenspiel 2006 
Pro Evolution Soccer 

Gamecube Management Konami Simulation März 
Spielename Hersteller Release Rainbow Six 
Spongebob Schwammkopf und Critical Hour Ubisoft Ego-Shooter 1. Quartal 
Freunde: Durch dick und dünn THQ Action-Adventure 17. Februar Rainage 
Tak: Die große Juju-Jagd JumsieEun 10. Februar Total Destruction Midway Action 1. Quartal 
Viewtiful Joe Red Hot Rumble Action Februar " 

Regiment, The Konami Action 2006 
Rogue Trooper Eidos Action April 
Roll call Sci Ego-Shooter 2. Quartal 
Samurai Shodown 5 SNK Beat'em-Up 13. März 
03-2006 MAN!AC 


Scarface Vivendi Action 2006 Xbox 360 Hersteller Genre Release VERKAU FSCHARTS TI0P 5 


SOCOM 3: Age ofthe Pirates PlaylLogic Action 2006 

U.S. Navy Seals Sony Action 19. April Alone in the Dark Atari Action-Adventure 2006 Playstation 2 

Sonic Riders Sega Rennspiel 17. März BDFL Manager 2006 Codemasters Managersimulation 1. Quartal | Spielename Hersteller 
Splinter cell Blazing Angels: zn Elechronic Arts 
Double Agent Ubisoft Action-Adventure März Squadrons of WW2 Ubisoft Action 1. Quartal 


Starcraft Ghost Vivendi Action-Adventure 2006 Burnout Revenge Electronic Arts Sportspiel 16. März 2. CT Electronic Arts 
Tomb Raider: Legend Eidos Action-Adventure März Castle Wolfenstein id Software Ego-Shooter 2006 FE SingStar ’80s 
World Poker Tour 2K Sports Simulation 10. März Chromehounds Sega Action 1. Quartal a.| EyeToy: Play 3 


: Crackdown Microsoft Action 2006 = 
WW: 74 WWE SmackDown vs. Raw 2006 
Battle over Europe Midas Rennspiel April Darkness, The Majesco Action-Adventure 2006 — 
Ww2: Tank Battles Midas Action 1. Quartal Dead Rising Capcom Action 2006 
Demonik Majesco Action 2006 Spielename Hersteller 
Diabolique Playlogic Action 2006 2 
Need for Speed Most Wanted | Electronic Arts 
Iders Scrolls: : 
Xbox Hersteller Genre Release Oblivion 2K Games Rollenspiel 1. Quartal FIFA 06 Electronic Arts 
And 1 Streetball Ubisoft Sportspiel 1. Quartal ar Cry Instincts Fable: The Lost Chapters Microsoft 
Battlestations Midway SCi Strategie 1. Quartal Predator Ubisoft Ego-Shooter 1. Quartal Star Wars Battlefront 2 LucasArts 
Blazing Angels: ight Night Round 3 Electronic Arts Sportspiel 2. März Harry Potter und der Feuerkelch | Electronic Arts 
Squadrons of WW2 Ubisoft Action 1. Quartal inal Fantasy 11 Square-Enix Rollenspiel 2006 h 
Bully Take 2 Action 2006 ootball Manager 06 Sega Simulation 2006 | SUITE 
City of the Dead Hip Interactive Action 1. Quartal rame City Killer Namco Action 2006 | Spielename Hersteller 
Commandos i i 3 Fr 
| Gears of War Microsoft Action 2006 Mario Smash Football Atmaneh 
Strike Force Eidos Ego-Shooter 2006 Ghost Recon do 7 q | 
ee : . . N t Wantı Electronic Arts 
Da Vinci Code ‚Advanced Warfighter Ubisoft Action März RUTSDERULEBIUENIE etronigärl 
Sakrileg 2K Games Action-Adventure Mai Herr der Ringe, Der: Schlacht Pokemon XD: Der dunkle Sturm | Nintendo 
Dancing Stage um Mittelerde 2 Electronic Arts Strategie 2. Quartal Harry Potter und der Feuerkelch | Electronic Arts 
Unleashed 3 Konami Tanzspiel März Lost Planet Capcom Action 4. Quartal FIFA 06 Electronic Arts 
Driver: Parallel Lines Atari Action März Mass Effect Bioware Rollenspiel 2006 > a 
ar Cry Instincts Medal of Honor >: Nintendo DS 
Next Chapter Ubisoft Ego-Shooter 1. Quartal Airborne EA Ego-Shooter 2006 | Spielename Hersteller 
IFA Street 2 Electronic Arts Sportspiel 2. März Monster Madness Artificial Studios Action 2006 [ Nintendogs Nintendo 
ight Night Round 3 Electronic Arts Sportspiel 2. März MotoGP 06 TH Sportspie 2006 R : 
" - i i porisp 2 2 = 5 "= Mario Kart DS Nintendo 
inal Fight Streetwise Capcom Beat'em-Up 24. März NBA 2K6 2K Sports Sportspiel 10. März - = 
ull Spectrum Warrior: NHL 2K6 2K Sports Sportspiel 10. März Super Mario 64 DS Nintendo 
Ten Hammers THQ Strategie März Ninety-Nine Nights Microsoft Action 2006 ) Need for Speed Most Wanted Electronic Arts 
Gauntlet: Outfit, The THQ Action März Die Sims 2 Electronic Arts 
Seven Sorrows Midway Action-Adventure 1. Quartal Pate, Der Electronic Arts Action-Adventure 2006 
Ghost Recon Prey 2K Games Ego-Shooter 2006 
‚Advanced Warfighter Ubisoft Action März Resident Evil 5 Capcom Action 2006 JAPAN & USA VERKAUF -TOP-1 0 
itman: i i Rumble RosesXX Konami Beat'em-U 2006 5 
Hitman: Blood Money Eidos Action 2006 ii : p Ky Spielename Hersteller System: 
King of Fighters 2003 SNK Beat'em-Up 6. März Saint's Row HQ Action Mai 3 Fe : 
King of Fighters Maximum Sonic Riders Sega Rennspiel 17. März = Kingdom Hearts 2 Square-Enix 
Impact - Maniax SNK Beat'em-Up 6. März Sonic the Hedgehog Sega Jump'n'Run 2006 75 Animal Crossing DS Nintendo 
Metal Slug 5 SNK Action 13. März | Splinter cell Mario Kart DS Nintendo 
Namco Museum Double Agent Ubisoft Action-Adventure März Naruto: Narutimateh.3 Bandai 
soth Anniversary Namco Arcade 9. März Stranglehold Midway Action-Adventure 2006 Tmagokch no Padili ander 
NBA 2K6 2K Sports Sportspiel 10. März Superman Returns Electronic Arts Action 2006 - — - 
NHL2K6 2K Sports Sportspiel 10. März Test Drive Unlimited Atari Rennspiel 2006 Pok&mon Fushigi na D. Nintendo NDS 
OutRun 2006: Timeshift Atari Ego-Shooter Mai Pokemon FushiginaD. Nintendo GBA 
Coast 2 Coast Sega Rennspiel 24. März Tomb Raider: Legend Eidos s Action-Adventure wein Yawaraka Atamajuku Nintendo NDS 
Pac-Man World3 Namco Geschicklichkeit 9. März Too-Human Silicon Knights __ Action zus Mario & Luigi: Zusammen.. Nintendo NDS 
Painkilller: Hell Wars Dreamcatcher Ego-Shooter März Top Spin 2 2K Sports sportspie 1. Quartal 
- 2 Mario Party 7 Nintendo 
Pate, Der Electronic Arts Action-Adventure 2006 n 
Ralibewisik Hersteller System: 
= . Gamecube Hersteller Genre Release 
Critical Hour Ubisoft Ego-Shooter 1. Quartal 1. 
i : B FIFA Street 2 Electronic Arts Sportspiel 2. März 
Rogue Trooper Eidos Action April 2. 
. Harvest Moon Rising Star Games März 
Roll call Sci Ego-Shooter 2. Quartal RE 
nz = 2 *#3 Need for Speed Most W. Electronic Arts | PS2 
Samurai Shodown 5 SNK Beat'em-Up 13. März Ice Age 2: Jetzt taut's Vivendi Jump'n'Run 31. März sp 
Scarface Vivendi Action 2006 Legend of Zelda, The: Bag Nintendogs Nintendo 
Snow Take 2 Aufbausimulation 2006 Twilight Princess Nintendo Action-Adventure 2006 [35 Need for Speed Most W. Electronic Arts | Xbox 
Sonic Riders Sega Rennspiel 17. März Namco Museum (22 Mario Kart DS Nintendo 
Splinter cell 50th Anniversary _Namco Arcade 9. März Al GTA: Liberty City Stories Take 2 
Double Agent Ubisoft Action-Adventure März Odama Nintendo Action 31. März FREI 
h ee i :3) Star Wars Battlefront 2 Activision 
Starcraft Ghost Vivendi Action-Adventure 2006 Pate, Der Electronic Arts  Action-Adventure 2006 = FE — 
Starship Troopers Empire Interactive Action 2006 Splinter cell a Gallof Activisl we 
Tomb Raider: Legend Eidos Action-Adventure März Double Agent Ubisoft Action-Adventure März Al’ Animal Crossing DS Nintendo NDS 
World Poker Tour 2K Sports Simulation 10. März Starcraft Ghost Vivendi Action-Adventure 2006 
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Oliver Schultes 


rn 


NAJA! WÜRG! 


spielt zurzeit: sieht zurzeit: €" spielt zurzeit: 


Guitar Hero Playstation 2 Black Label Society (DVD) Neo Geo Battle Coliseum 
Onimusha: Dawn of Dreams Playstation 2 hört zurzeit: Taito Legends 
Shadow of the Colossus Playstation 2 Story of the Year - In the Wake of... Winter Games 


sieht zurzeit: 
Playstation 2 Bud Spencer & Terence Hill Collection (DVD ) 
Playstation 2 hört zurzeit: 
(64 Lil John - I don't give a fuck (Club-Version) 


SUPER! GUT! 
spielt zurzeit: 
Dead or Alive 4 Xbox 360 Battlestar Galactica - Season 2.0 (DVD) DIM Race Driver 3 
Exit Sony PSP Gran Turismo 4 
The Rub Rabbits Nintendo DS Devo - Shout Skies of Arcadia 


GEHT SO! NAJA! 
sieht zurzeit: 
Xbox Buffy the Vampire Slayer - Season 7 (DVD) 
Playstation 2 hört zurzeit: 
Dreamcast Final Fantasy 7 Reunion Soundtrack 


Redakteurs-Karikaturen gezeichnet von Glenn M. Bülow 
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SUPER! sur! GEHT SO! 


spielt zurzeit: sieht zurzeit: 
Black Xbox jede Menge Serien: Medical Investigation, 
Full Auto Xbox 360 Las Vegas, 24 (4. Staffel), Lost (2. Staffel) 


Ghost Recon Advanced Warfighter Xbox 360 Stargate: Atlantis (2. Staffel) 


Matthias Schmid 


GEHT SO! 


SUPER! 
spielt zurzeit: sieht zurzeit: 
Fight Night Round 3 Xbox 360 Vampire Hunter D: Bloodlust (DVD) 
Full Auto Xbox 360 hört zurzeit: 
Sonic Adventure Dreamcast 


XoToX, Suicide Commando, KiEw, [:SITD:] 


Oliver Ehrle 


SUPERE GUN 


spielt zurzeit: sieht zurzeit: 

Final Soldier PC-Engine Watzmann (TV) 

Front Mission 5 Playstation 2 hört zurzeit: 

Suikoden Tactics Playstation 2 Ton Steine Scherben - Keine Macht für... 
Gastredakteur 


Simpelst-Kühlung ohne aufwändigen Umbau: 
Ein Ventilator kühlt die Xbox - die zickige 
Testversion des Spiels läuft endlich! 


N 


“ 
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ALLGEMEINE FAKTEN 
Hier findet Ihr alle grundlegenden Daten: Um welches 
Genre handelt es sich überhaupt? Wie schwer ist das 
Spiel? Wieviele Zocker können gleichzeitig ans Werk? 
Nicht fehlen dürfen hier auch die USK-Einstufung 
(sofern bereits feststehend) und der Zirka-Preis. 


TECHNIK-CHECK 


Hier analysieren wir die Qualität der PAL-Anpassung in 
puncto Technik und Sprachen. 


SPEZIELLE PERIPHERIE 


Welches Sonderzubehör wird unterstützt? 


HIGHEND-UNTERSTÜTZUNG 
16:9: Verfügt das Spiel über einen speziellen, ana- 
morphen Breitbild-Modus? 
60H: Lässt sich zwischen 50- und 60Hz-Bildwieder- 
holungsrate umschalten? 
Progressive Scan: Bietet das Spiel den Vollbild-Mo- 
dus bzw. wird es ‘Nicht-Interlaced‘ dargestellt (PAL: 
nur PS2; NTSC: alle Systeme) 
Surround: Wird Raumklang unterstützt? 
ProLogic 2: Ist der Titel ProLogic-2-optimiert? 
Dolby Digital: Unterstützt das Spiel die Dolby-Digi- 
tal-Norm (nur Xbox, PS2 in Zwischensequenzen) 
DIS: Wird das DTS-Tonformat unterstützt? 
Downloads: Lassen sich aus dem Internet Extra-Le- 
vel, Bonus-Charaktere oder ähnliche Goddies runterla- 
den? 
Soundtrack: Dürft Ihr bei Xbox-Titeln Eure Lieblings- 
songs von Festplatte spielen? 

DIE DETAILS 


Neben voraussichtlichen Veröffentlichungsterminen 
und den Hersteller-Daten listen wir hier die wichtigs- 
ten Vor- und Nachteile des getesteten Spiels im Kurz- 
überblick auf. Ist eine Umsetzung für Eure Konsole 
nicht geplant oder wollt Ihr mehr über ähnliche Titel 
wissen, lohnt sich ein Blick auf die Alternativen-Liste: 
Hier schlagen wir Euch für alle drei aktuellen Systeme 
Spiele vor, die in dieselbe Richtung gehen wie das 


getestete Produkt. 

GRAFIK 
echnische Realisation und künstlerische Ausarbeitung 
estimmen die Grafikwertung. Ruckelige 3D-Optik oder 
Pop-Ups fließen genauso in die Beurteilung mit ein wie 
detaillierte Texturen und vielfältige Szenarien. Anders 
als die systemübergreifende Spielspaß-Wertung 
emisst sich die Grafikwertung dabei nur an der - un- 
serer Einschätzung nach - maximalen theoretischen 
Leistungsfähigkeit der jeweiligen Konsole. 


SOUND 
Die Soundwertung wird durch Vielfalt, Originalität und 
Qualität von Musik, Sprachausgabe und Effekten beein- 
lusst. Unterstützt der Soundtrack die Atmosphäre? Ist 
die Geräuschkulisse passend? Waren professionelle 
Sprecher am Werk? Gibt's eine packende Surround- 
Abmischung? 


SPIELSPASS 


Die Spielspaß-Wertung betrachtet das gesamte Spiel: 
Aufbau der Levels, Steuerung, Abwechslung, Atmos- 
phäre, Komplexität. Kurz: Macht’s Spaß? Unsere Wer- 
tungen sind hart, aber fair. Ein Durchschnittsspiel er- 
hält z.B. 50%, eine 70er-Wertung stellt bereits eine 
Empfehlung für Genre-Fans dar. Ab 85% vergeben wir 
die ‘It's a MAN!AC’-Kaufempfehlung, 90% und mehr 
erhalten nur Ausnahmespiele - unsere Wertungen 
kommen nicht aus dem Bauch heraus, wir verglei- 
chen vielmehr akribisch mit Konkurrenztiteln. 


It's a MAN!AC: Nur Spiele mit einer Spielspaß- 
Traumnote von 85% oder mehr erhalten diese 
Auszeichnung. Für Titel, die nur im Mehrspieler- 
Modus diese Hürde nehmen würden, gibt's ein 
Sonderlob in Form des Multi-MAN!AC. 


Genre: Rennspiel 
Schwierigkeitsgrad: hoch 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 


[System SET TT: 
USK-Rating > Preis: ca. 60 Euro 


Spieler Spieler max. 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 

englische Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


[c3 
[Spezielle Peripherie: 


„Keyboard Maus 
„Lenkrad / Lightgun 


Lrlight-Stick 
force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
169 U sonz 


Ü Prologic 2 dos 


Dolby Surround 
«Dolby Digital 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox November 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: Sega 
Hersteller: Infogrames 
Website: www.infogrames.de 


Pro] detaillierte 3D-Optik 
EI perfekte Steuerung 
E2 innovative Spielmodi 
Contra 9 langweiliger Soundtrack 
EI automatische Kamera nicht ausgereift 
EI zu kurz 
Alternativen: 


Need for Speed: Hot Pursuit 2 
(87%, MAN!AC 10/02) 

Test Drive Overdrive 

(82%, MAN!AC 08/02) 
Burnout 

(81%, MAN!AC 06/02) 


1". 


Burnout 2 


Playstation 2 


Atemberaubende High-Speed-Ra- 
serei, bei der praktisch alle Män- 
gel von Teil 1 ausgemerrzt sind. 


3 D:: DVDs von Preview- und Testversionen manchmal mit Lesefehlern Ärger machen oder ihren Dienst komplett verweigern, ist 

für einen Redakteur nichts Neues. Allerdings gab die Xbox-Testfassung von “DTM Race Driver 3” Thomas ein Rätsel auf. So lief die 

Disc im heimischen Wohnzimmer tadellos - sobald “DTM 3” aber in den Redaktionsräumen eingelegt wurde (wohlgemerkt mit 

derselben Hardwarekonfiguration), zickte das gute Stück ständig mit der Meldung ‘Die Disc kann nicht gelesen werden’ herum. Nach 

Tricks wie Hochkantstellen und abermaligem Reinigen der DVD kam Thomas die rettende Idee: Die Xbox muss mit einem Ventilator 
gekühlt werden - und schon läuft’s wie geschmiert. Vielleicht funktioniert der Kniff ja auch bei anderen Titeln? 
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> Playstation 2 


We Love Katamarı 


273 Sammelt Ihr nicht regelmäßig 
etwas auf, erlischt bald die Flamme. 


Genre: Geschicklichkeit 
Schwierigkeit: mittel 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 

Online 


Spieler Spieler max. 


Ps2 XB 


USK-Rating > Preis: ca. 60 Euro 


NGC 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Maus 
© lightgun © Keyboard 


© Flight-Stick 
© Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
© 16:9 © Surround 
© 60 Hz ODIS 


© ProLogic 2 
© Dolby Digital 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: Namco, Japan 
Hersteller: Namco/Electronic Arts 
Website: Www.namco.com 


Pro E1 herrlich schräge Grundidee 
EI abwechslungsreiche, witzige Szenarien 
E2 perfekt passender Grafikstil 
Ohrwurm-verdächtiger Soundtrack 
EI Coop-Möglichkeit für zwei Spieler 


Contra EI leider viel zu schnell vorbei 


Alternativen: 


Super Monkey Ball Deluxe 
(85%, MAN!AC 11/05) 


Super Monkey Ball Deluxe 


(85%, MAN!AC 11/05) 


Super Monkey Ball 2 
(85%, MANIAC 04/03) 


Playstation 2 


Grafik 75 % 
Sound BHO un % 


87... 
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[7] Gut genährt kämpft besser: Greift 
dem Sumo deshalb unter die Arme. 


Eines der ungewöhnlichsten wie : 
Geschicklichkeits- : 

spiele der letzten Jahre war Namcos : 
"Katamari Damacy”, das nur einen : 
entscheidenden Fehler aufwies - es : 
erschien nicht in Europa. Im Rest der : 
Welt schwappten die Begeisterungs- : 
wogen derweil so hoch, dass flott ein : 
zweiter Teil in Produktion ging, der : 
eine besonders positive Eigenschaft : 
besitzt - diesmal kommen auch PAL- : 
Spieler in den Genuss der skurrilen : 


spaßigsten 


Kugelei namens "We Love Katamari”. 


Electronic Arts lässt sich sein Engage- : 
ment als Publisher der Nippon-Pro- : 
duktion gut bezahlen, müssen wir : 
doch im Gegensatz zu den USA und : 
Japan Vollpreis dafür berappen, aber : 
wenigstens kriegen es heimische : 


PS2-Besitzer überhaupt. 


Ihr schlüpft in die Rolle des winzig : 
kleinen Prinzen, der als Thronfolger : 


7] Unter Wasser kugelt es sich deutlich 
träger als auf dem Land. 


: Dinge aufzurollen. Den Ball kullert Ihr 


in Berührung, das etwas kleiner ist, 
haftet das sofort am Konstrukt und 


: aufnehmen, bis Ihr mit Geschick und 


maße erreicht. 


des Königs des Kosmos alle Wünsche : 


erfüllen soll, die Fans an Euch richten. 
Die drehen sich stets darum, mit : 
Eurem Katamari (einer Kugel mit ma- : 


LY3 Im Duell spielt Ihr aus, wer am 
besten Kugeln kann. 


Die Welt ist eine Kugel 


27] Alles fängt mal klein an: Noch prallt Ihr bei größeren Objekten ab, später 
sammelt Ihr ganze Kontinente und Himmelskörper auf. 


gischer Klebekraft) möglichst viele : 


des Themas: Mal seid Ihr unter 


: Wasser zu Gange oder müsst dafür 
mittels beider Analogsticks durch die 
Gegend. Kommt Ihr mit einem Objekt : 


sorgen, dass das brennende Katamari 
nicht erlischt. Anderswo gilt es, im 


: Winter einen Schneemannkopf zu 
: errollen und ein schräges Wettrennen 
erhöht dessen Umfang. Entsprechend : 
lassen sich immer größere Sachen 


zu gewinnen. Oder Ihr kugelt einen 
Nachwuchs-Sumo über Nahrung, da- 


: mit er das passende Kampfgewicht 
Einsatz wahrhaft gigantische Aus- 
: Nebenbei spürt Ihr in allen Szenarien 
: versteckte Outfits und Cousins des 
: Prinzen auf und rekrutiert einen 
Häufig müsst Ihr innerhalb eines Zeit- 
limits eine bestimmte Größe errei- : 
chen, viele Aufgaben stellen Euch 

aber auch vor gewitzte Variationen : 


erreicht. 


zweiten Kugler für den Einsatz: Alter- 
nativ tretet Ihr im Duell gegenei- 
nander an oder kugelt in Kooperation 
zusammen durch die Welt. us 


jede PS2-Sammlung. 


keitsspiel so in den Bann ziehen wie "We Love Katamari” 
erschienenen) Vorgänger habe ich geliebt, der aktuelle Teil setzt in fast 
allen Belangen noch eins drauf. Klar, die abstrakte Grafik mit ihren ecki- 
gen Figuren ist technisch nicht perfekt, setzt das wilde Geschehen aber 
», dank zahlloser liebevoller Details hervorragend in Szene. Das erweiterte 
Aufgabenfeld gewinnt dem simplen Rumkugeln immer wieder neue 
unterhaltsame Seiten ab - ein so herzerfrischend abgedrehtes Spiel muss 
man einfach lieb haben. Schade nur, dass man sich schnell bis zum Finale 
kugelt, doch das sollte Euch nicht stören: ”We Love Katamari” gehört in 


I: Selten konnte mich ein Geschicklich- 
. Den (hier nie 


03-2006 MANI!AC 


| Interview: Yu Suzuki Feature: 

Virtuelle Erlebnisreisen Next 

Level: Neues zu Revolution Web- 

Tipp: Tragbare Comics Retro: 

Winterspiele, Sega Dreamcast 


Retro-Anzeige: Virtua Tennis 
GESTERN - HEUTE - MORGEN 


MAN!AC 


Spielen 
um die Welt 


Mit MANIAC auf virtueller Sightseeing-Tour 


Hol’ mich hier raus: Ich bin eine 16-seitige Beilage, die separat klebegebunden und mit einem kräftigen Ruck aus der MAN!AC herauszutrennen ist. | | | | | If | | | | I | | | 


Yu Suzuki über neue Projekte 


EE- Erzählen Sie uns doch etwas über 
Ihren neuen Spielhallentitel “Psy-Phi”. 


E33 Beim Thema Touchscreen kommt 
natürlich automatisch Nintendos DS in 
den Sinn... 


BE- Was können wir außerdem von 
Suzuki-san in der Zukunft erwarten? 


Yu Suzuki über zukünftige Trends 


BEE. Was denken Sie von den Next- 
Gen-Systemen? Wie steht’s mit den bei- 
den Handheld-Konkurrenten? 


360 punktet eher mit Benutzerfreund- 


das innovative Eingabegerät. Es stellt 
eine neue Möglichkeit dar, mit Spielen 
zu interagieren; ich halte das für eine 


wird auf jeden Fall der Spieler sein, 
bietet sich ihm doch eine Fülle von 
Auswahlmöglichkeiten. Würden alle 
Hersteller denselben Weg gehen, wäre 
es viel weniger spannend. 


In welche Richtung werden sich 
Spiele im Allgemeinen Ihrer Meinung 
nach entwickeln? 

Keine Ahnung, ich bin doch kein Wahr- 
sager (lacht). Ich denke aber, dass die 
Kontrollen in Zukunft direkter werden. 
Vielleicht wird man dann Spiele direkt 


befindlichen Chips steuern können. 
Heutzutage existieren technische 
Möglichkeiten, die ich mir in meinen 
kühnsten Träumen nicht ausgemalt 
hätte. Eine der größten Frustrations- 
quellen eines Spieledesigners sind 


werden diese überwunden, ergeben 
sich neue Möglichkeiten. 


Auf der aktuellen Konsolengene- 
ration hat der westliche Markt expan- 
diert, während in Japan ein Rückgang zu 
verzeichnen war. Was können Ihre 
Landsleute dagegen tun? 
Ich denke, dass westliche Entwickler neu- 
en Dingen aufgeschlossener gegenüber 
stehen. Japaner sind konservativ und 
verlassen sich auf Bewährtes wie z.B. 
Sequels. In Übersee wird momentan 
mehr Herzblut investiert. Wenn man 
allein in einer Wüste überleben will, 


man muss sich auf die Suche nach 
Wasser machen. Im Moment richten 
wir unseren Fokus auch auf den 
chinesischen Markt. Vielleicht 
werden wir dort Erfolg haben. 


lichkeit. Beim Revolution gefällt mir 


wichtige Entwicklung. Der Gewinner : 


mit den Gehirnströmen oder im Körper 


immer die technischen Grenzen - : 


nützt es nicht, auf Hilfe zu warten - : 


Inwiefern haben die gestiegenen ° 
: Entwicklungskosten Einfluss auf de : “II 
EE- spielen Sie selbst noch regel- 


Industrie und auf eine Firma wie Sega 
im Speziellen? 


Kostenkontrolle ist etwas, 


das ein 
Entwickler unbedingt im Hinterkopf : 
behalten muss. Dazu braucht es gute 
Tools, die einem beim Entwicklungs- : 
ablauf helfen, während gleichzeitig die : 


 |IM GESPRÄCH 


Yu Suzuki über Privates 


mäßig oder haben Sie sich ganz der 
Entwicklung verschrieben? 

Seit geraumer Zeit spiele ich fast nur noch 
gemeinsam mit meinen Kindern. Air 
Hockey, ‘Hau-den-Maulwurf’ und “Puyo 
Puyo” sind meine Spezialdisziplinen! 


Kosten nicht explodieren dürfen. Das : 


Outsourcen von Teilen dieses Prozesses : 


könnte in Zukunft ebenfalls nötig sein. 


Yu Suzuki über die Spielhalle 


Wie denken Sie über die Situation 
auf dem Arcade-Markt? Was bietet die ; 
Spielhalle heute noch, was der Spieler : 


zuhause nicht erleben kann? 


Eine große Menge bewundernder Zuse- : 
her! Zudem hat man daheim keine riesi- 


EE- an welchen Projekten hängt Ihr 
Herz besonders? 

Das ist eine schwierige Frage. 
“Shenmue” werde ich mich immer sehr 
verbunden fühlen - nicht nur als Erinne- 
rung, sondern als Teil von mir. Auch die 
Entwicklung von “F355” habe ich sehr 
genossen: Ich durfte Italien besuchen, 
mich auf dem firmeneigenen Ferrari-Kurs 
austoben und in einem berühmten 
Restaurant speisen. Es war großartig! 


gen, einzigartigen Automaten-Kabinets. : 


keine richtigen Feinde mehr. 


Wenn es spezielle Peripherie für Heim- 
konsolen gibt, ist sie meist zu teuer. Zwar : 
haben einige große Firmen wie z.B. Cap- : 
com ihre Investiotionen merklich zurück- : 
geschraubt, Arcade-Games werden aber ; 
ein Teil der Entertainment-Branche blei- : 
ben. Als Folge des Rückzugs anderer ist 
Sega mit einem japanischen Marktanteil : 
von 60% nun der Platzhirsch - wir haben : 


Yu Suzuki über “Shenmue” 


Üm die Zukunft von “Shenmue” 
: ranken sich zahlreiche Gerüchte. Was 


Von Ihnen entwickelte Spielkon- 
zepte wie z.B. die ‘Quick Time Events’ 
hatten oft große Auswirkungen auf an- 
dere Titel wie “Resident Evil 4 (dt.)”. 
Ist dies ein bewusstes Vorhaben? 

Ich setze mir immer ein bestimmtes Ziel 
in den Kopf. Um ein neues Konzept umzu- 
setzen, muss ich zuerst das Gameplay 
konstruieren. Das 'QTE’-System entstand 
beispielsweise aus dem Wunsch, cineas- 
tische Action-Sequenzen ins Spiel einzu- 
binden. Dies sollte aber einfacher von der 
Hand gehen als in "Virtua Fighter”. So 
bekommt der Spieler ein bisschen extra 
Zeit, um nachzudenken und zu reagieren. 


können Sie uns insbesondere über : 


“Shenmue Online” verraten? 


Die Entwicklung schreitet voran, ich bin : 
sehr beschäftigt. Bei “Shenmue Online” 
handelt es sich um ein “Massive Multi- : 
player Online‘-Game. Kampfszenen stel- 
len eine wichtige Komponente dar, eben- : 
so das Erlernen neuer Techniken - wie ; 
schon in den Vorgängern werden auch : 
wieder Arcade-Klassiker spielbar sein. 
Der Spieler verfolgt eine Story aus dem : 
“Shenmue”-Universum - es wird aber 
kein bereits existierender Titel neu er- : 


zählt. Wie es sich für ein MMO-Spiel 
gehört, wird der Community- 
Aspekt mit Gilden, Handel etc. 
eine große Rolle spielen. 

Außerdem ist die Spielewelt 

um ein Vielfaches größer. Auf- 
grund der langen Lebensspanne 
eines MMOG wird man se- 
hen müssen, wie sich die 


Story weiterent- 
wickelt. Sie soll de- 
finitiv in Form 


eines Spiels zum 
Ende kommen. 


Verraten Sie uns ein besonderes 
Erlebnis Ihrer Karriere? 
Da gab es viele! Zu Forschungszwecken 
für “Virtua Fighter” besuchten wir einen 
chinesischen Kempo-Tempel. Zur Begrü- 
Rung gab es weißen Likör - der Tradition 
gemäß drei Schnapsgläser für jeden An- 
wesenden. Bei acht Personen macht das 
24 Schnäpse - eine ganze Menge. Um 
niemanden vor den Kopf zu stoßen, 
nimmt man natürlich an dieser Zeremo- 
nie teil. Der anwesende Großmeister 
zeigte sich beeindruckt von der japani- 
schen Trinkfestigkeit und zeigte mir 
anschließend seine ‘'Hakkyokuken’- 
Techniken - obwohl das zu diesem 
Zeitpunkt eher nach 'Drunken 
Master’ aussah. Ein Großmeister 
stoppt seine Faust kurz, bevor sie 
den Zuseher trifft. Da er aber be- 
trunken war, traf mich sein 
Schlag mit voller Wucht und ich 
stürzte auf den Steinboden. Die Nar- 
be an meiner linken Schläfe zeugt 
noch von diesem Vorfall. 


Das Interview führten Heidi Kemps und Hasan Ali Almaci. 
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Medal of Honor: Rising Sun (2003) 


Die "Medal of Honor”-Reihe bedient sich 
nicht nur europäischer Schlachtfelder. "Rising 
Sun” schickt Euch auf eine Pazifik-Reise, die 
im Kriegshafen Pearl Harbour auf Hawaiis 
Hauptinsel Oahu ihren Anfang nimmt. 


Veranstalter: Electronic Arts 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


True Crime: Streets of L.A. (2003) 


Als Cop der kalifornischen Smog-Metropole 
gurkt Ihr durch so bekannte Viertel wie Bever- 
Iy Hills oder Santa Monica. Selbst das Conven- 
tion Center, wo alljährlich die E3 stattfindet, 
darf angesteuert werden 


Veranstalter: Activision 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Cisco Heat (1990) 


Dank Jalecos Cop-Wettrennen kann man sich 
jeden weiteren Besuch der amerikanischen 
Westküsten-Perle sparen: Trotz rasantem Tem- 
po habt Ihr mit Cable Car, Fisherman’s Wharf 


und Alcatraz gleich drei Wahrzeichen im Blick. 


Veranstalter: Jaleco 
Anreise per: Automat 


California Games (1987) 


Es gibt Sehenswürdigkeiten, die finden Platz 
in der kleinsten CPU. So wie die markanten 
Hollywood Hills, die Ihr von der Halfpipe des 
VcS-"California Games” aus im Blick habt. 


Veranstalter: Epyx 
Anreise per: diverse Konsolen 


ES MUSS NICHT IMMER CLUBURLAUB AUF MALLORCA SEIN: ENTDECKT 
MIT VIDEOSPIELEN DIE WELT VOM SOFA AUS UND REIST MIT UNS ZU DEN 


GEWÖHNLICHSTEN, ABER AUCH EXOTISCHSTEN ORTEN UNSERES PLANETEN. 


Einmal um die ganze Welt geht’s mit dem 
Nachfolger zu Yu Suzukis Klassiker, wobei Ihr 
wie bei ”OutRun” alle Nase lang die Qual der 
Wegwahl habt. Wer zu Anfang links abbiegt, 
darf den Osterinseln einen Besuch abstatten. 


Veranstalter: Sega 
Anreise per: Automat, Mega Drive 


Project Gotham Racing 3 (2005) 


Der fabelhafte Xbox360-Starttitel erlaubt sich 
bei der Wahl seiner Reiseziele keine Experi- 
mente. Neben Tokio und New York City lädt 
der Neuzugang Las Vegas zum ausgedehnten 
Stadtbummel ein. 


Veranstalter: Microsoft 
Anreise per: Xbox360 


Cruis’n USA (1994) 


Fantavision (2000) 


Sonys Silvesterraketen erhellen den Himmel 
über der nordwestamerikanischen Hafenstadt 
Seattle. Vor allem die berühmte Space Needle 
sticht ins Auge. 


Veranstalter: Sony 
Anreise per: PS2 


Tony Hawk’s American Wasteland (2005) 


Bei der aktuellen Trendsport-Episode be- 
kommt Ihr neben schmucken Vierteln auch 
wenig attraktive Stadtteile wie Downtown 
oder East L.A. zu Gesicht. Im Classic-Modus 
gibt's zudem ein Wiedersehen mit Santa Cruz. 


Veranstalter: Activision 
Anreise per: diverse Konsolen 


Midnight Club 3 (2005) 


Dank dem dritten Rockstar-Raser kommen 
auch mal die videospiel-touristisch uner- 
schlossenen US-Städte Detroit, Atlanta und 
San Diego auf den Bildschirm. Letztere ist 
gleichzeitig die Heimat der Entwickler. 


Veranstalter: Take 2 
Anreise per: Xbox, PS2 


Crazy Taxi 3: High Roller (2002) 


Segas Arcade-Raserei verzichtet seit jeher auf 
originalgetreue Metropolen. Da aber die An- 
lehnung an Las Vegas offensichtlich ist, und 
sich das Gesicht der Glücksspielstadt sowieso 
laufend ändert, passt sie auf unsere Weltkarte. 


Veranstalter: Sega 
Anreise per: Xbox 


Fatal Fury 2 (1992) 


Auf dem Weg ins weiße Haus: Nach dem Start 
in San Francisco rollt Ihr durch die Wüste 
Arizonas mit ihren Joshua Trees und schroffen 
Felsen. Auf dem Weg nach Washington liegen 
außerdem noch der Grand Canyon, Iowa und 
die Appalachen. 


Veranstalter: Midway 
Anreise per: Automat, N64 


Beim zweiten "Fatal Fury” ist Sightseeing im 
Rekordtempo angesagt. Allerdings nehmen’s 
die Designer mit der Geographie nicht so ge- 
nau: Direkt ans Monument Valley im nördli- 
chen Arizona schließt der Mount Rushmore an. 
Der liegt eigentlich hunderte Kilometer nord- 
östlich in South Dakota. 


Veranstalter: SNK 
Anreise per: Spielhalle, diverse Konsolen 


New York, New York (1980) 


True Crime: New York (2005) 


Schon früh in der Videospielgeschichte war 
der Big Apple eine Attraktion für Zocker und 
Aliens: Vor einer spärlichen und dennoch aus- 
sagekräftigen Zweifarb-Kulisse werden die 
Invasoren zurück ins All gebombt. 


Veranstalter: Gottlieb 


Anreise per: Automat Für den zweiten Teil des Cop-Dramas haben die 


Entwickler Luxoflux den Big Apple umfangreich 
nachgebaut. Besucht im konfiszierten Wagen 
Harlem oder Bronx und scheucht ein paar Spa- 


In einer der berühmtesten Straßen Manhat- 
ziergänger durch den Central Park. 


tans geschieht Dramatisches: Während der 


In Irems klassischem Trans-Amerika-Rennen 


Parkplatz vor dem weißen Haus: Im dritten 
"Midtown Madness” macht Ihr ausgedehntes 
Sightseeing in den Hauptstädten der USA und 
Frankreichs. Während in Washington lange 
Geraden und große Grünflächen dominieren, 
stresst Paris mit engen Gässchen. 


Veranstalter: Microsoft 
Anreise per: Xbox 


Dow Jones an Wert verliert, stürzen sich 


Investment-Banker in die Häuserschlucht. 


Veranstalter: Century 
Anreise per: Automat 


Auch in Quantic Dreams’ packenden Mystery- 
Adventure heißt der Schauplatz New York City. 
Wegen dichten Schneetreibens seht Ihr aller- 
dings nicht wirklich viel von der Stadt, dafür 
winkt ein heroischer Ausflug in den winterli- 
chen Central Park. 


Veranstalter: Atari 
Anreise per: Xbox, PS2 


Veranstalter: Activision 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Freedom Fighters (2004) 


New York ist viele Reisen wert: Die Stadt am 
Hudson River beflügelt auch die Phantasie der 
Entwickler lo Interactive. Die Dänen machen 
“Neu-Amsterdam’ zum Opfer einer russischen 
Invasion. 


Veranstalter: Electronic Arts 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty (2001) 


passiert Ihr als Motorrad-Fahrer vier Städte auf 
Eurem Weg von Los Angeles nach New York. 
Hier kommt gerade die Silhouette von Chiga- 


co ins Bild. Fluch der Karibik (2003) 


Veranstalter: Irem 
Anreise per: Automat 


Nicht mal Rauhbein Solid Snake kann sich der 
Anziehungskraft von New York entziehen. Auf 
einem Frachter, der vor der Stadt geankert 
hat, geht er seiner Arbeit nach. 


Veranstalter: Konami 
Anreise per: PS2 
Ein echter Abenteuerurlaub für kernige ne 
Burschen: An Bord altehrwürdiger Segler 
durchpflügt Ihr kristallklare karibische Gewäs- 
ser, erkundet exotische Inseln und haltet Euch 
mit Degenfechten fit. 


King of Figh 


Veranstalter: Ubisoft 


SNKs Kampfkönige verteilen ihre Ohrfeigen 
Anreise per: Xbox 


mit Freude vor prominenten Kulissen. Wenn 
Ihr schon immer mal eine verruchte mexikani- 
sche Cantina von innen sehen wolltet, dann 
solltet Ihr zur 94er-Version greifen. 


Veranstalter: SNK 
Anreise per: Automat, diverse Konsolen 


Wakeboarding Unleashed (2003) { 
7 Tomb Raider (1996) 


Nicht umsonst heißt die zweite "Street Figh- 
ter”-Episode mit Untertitel "The World Warri- 
or”. Die Faustkämpfer verkloppen sich in 
China, Indien oder den USA und machen sogar 
einen Abstecher ins Amazonasbecken. 


Auf dem Wakeboard lernt man die Welt 


kennen: Neben Südstaaten-Sümpfen, Venedig 
oder Belize wird auch über den Lake Powell 
(samt seiner traditionellen Hausboote) an der 
Westküsten-Grenze zwischen Utah und Arizo- 
na geschlittert. 


Veranstalter: Activision 
Anreise per: Xbox, PS2, GBA 


Laras ruhmvolles Videospiel-Debüt führt die 
‚Archäologin und Euch nicht nur nach Ägypten, 
sondern zunächst in den Süden Amerikas. In 
Peru erforscht Ihr die Ruinen der Inka-Stadt 
Vilcabamba. 


Veranstalter: Eidos 
Anreise per: PSone, Saturn 
r 


Veranstalter: Capcom 


Anreise per: Automat, diverse Konsolen 


in 
in 
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Bizzare Creations’ zweite Xbox-Raserei ist der 
Meister aller Städtereisen: Zehn Metropolen 
werden erfahren, darunter so selten besuchte 
wie Edinburgh, Florenz, Yokohama oder - hier We Love K; 


im Bild - Stockholm. y 
Veranstalter: Microsoft j au) 
Anreise per: Xbox E 
Be =. u r ’ ,r % ä 
In seiner unendlichen Gier nach Sternen-Bau- Das antike Rom könnt Ihr in einer ganzen ri 
stoff hat der kleine Prinz keine Hemmungen, Menge Videospiele besuchen. Am nähesten .® 
selbst die berühmtesten Sehenswürdigkeiten ans blutig-martialische Zirkusspektakel bringt 2 
einzurollen. Hier muss in Kürze der schiefe Euch aber Capcoms Gladiatoren-Abenteuer. ’ Wi 
Turm von Pisa dran glauben. Veranstalter: Capcom Ä 
Veranstalter: Namco Anreise per: PS2 
Anreise per: PS2 Tomb Raider: Angel of Darkness (2003) 
Eu 
ve z 
Im ungeliebten sechsten "Tomb Raider”- 
Abenteuer auf der PS2 betretet Ihr jungfräuli- 
chen Videospiel-Boden: Nachdem sie sich ei- 
nige Zeit in Paris vertrieb, macht Lara einen 
Abstecher in die tschechische Hauptstadt 
Prag. 
Veranstalter: Eidos 
| Anreise per: PS2 
l = 
_ u . 
Altered Beast (1988) Call of Duty 2 (2005) 
Zeus sei Dank dürft Ihr als von den Toten auf- Entgegen dem Spiel- bzw. Filmtitel schickt das Noch nie wurde das geschundene Stalingrad 
erstandener Held im antiken Griechenland vor- digitale Abziehbild Sean Connerys hier keine mitreißender präsentiert als in Infinity Wards 
beischauen und ein paar alte Steine, Säulen Postkarten vom roten Platz. Es sind die Xbox360-Starttitel. Wie immer ist die sowjeti- 
und Tempel bewundern - falls Euch die fauli- Straßen Istanbuls, in denen Ihr Euch wilde sche Stadt aber nur Teil eines Weltkriegs- 
gen Einheimischen nicht zu sehr ablenken. Verfolgungsjagden liefert. Marathons. 
Veranstalter: Sega Veranstalter: Electronic Arts Veranstalter: Activision 
Anreise per: Automat, diverse Konsolen Anreise per: Xbox, PS2, NGC Anreise per: Xbox 360 
+ h = 
Big Run (1989) fir Mn rad 
ig Run _ a ; Lem 
BE 4 zu 
a Z L  " 
“u ri zu 
‘ 
| Ze 
er [ En 
Von Tunis aus geht es im Rallye-Wagen in die En | 
nordafrikanische Steinwüste. Allerdings ist der 3 - 
Ausflug auf den schwarzen Kontinent eine GTC Africa (2001) 
Einbahnstraße: Abgesehen von ein bisschen + F 
Motorsport ist wenig los in Videospiel-Afrika. E 
Veranstalter: Jaleco 
Anreise per: Automat, SNES 
Während die Paris-Dakar-Rallye-Simulationen 
bereits in der Mitte Afrikas umdrehen, geht’s 
mit Rage ausnahmsweise bis an die Südspitze 
des schwarzen Kontinents. Hier macht Ihr 
einen Ausflug an den Strand von Kapstadt. en 
Veranstalter: Rage = yE: 
Anreise per: PS2 5 a ’ 
Wenn Trend- zum Extremsport wird, darf man io i 
auch mal ein paar ungewöhnliche Reiseziele ' 
abhaken. So wie die Antarktis, auf deren 1] 
eisigen Wellen Kelly Slater surft. e 


Veranstalter: Activision 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC, GBA 


in 
I] 


Battlefield 2: Modern Combat (2005) 


Fi Gulf War 2 (1991) Prince of Persia: The Two Thrones (2005) 

5 B f A 1 Die Shooter-Reihe von Free Radical lässt Euch 

| N . seit jeher zwischen unzähligen Zeitzonen und 

A Ecken der Erde umherspringen. Der jüngste 

— Teil der Ballerei führt z.B. auf ein schottisches 
Schloss oder - wie hier im Bild - zum Death- 
match nach Sibirien. 


Im Konsolen-Debüt der "Battlefield”-Reihe 
geht’s in den ehemaligen Ostblock: Der 
schnelle Team- und Taktik-Shooter lässt Euch 
um die erdölreiche Ex-Sowjet-Republik 
Kasachstan kämpfen. 


Der Zwei im Titel zum Trotz wird der Irak in 
Zeiten des ersten Golfkriegs überflogen. Ne- 
ben karger Wüste und grünen Oasen gibt's ein 


paar von Saddams Geheimwaffen zu sehen. 


Veranstalter: Comad 


Krieg und Verwüstung gab es im Irak schon 
vor Einmarsch der USA: Im dritten Ubisoft- 
Abenteuer des persischen Prinzen bereist Ihr 
die sagenumwobene antike Metropole, die 
etwa 90 Kilometer südlich des heutigen 


Veranstalter: Electronic Arts 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Veranstalter: Electronic Arts 
Anreise per: Xbox, PS2 


Green Beret (1985) 


Bagdad lag. 


Veranstalter: Ubisoft 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Anreise per: Automat 


Als der Krieg noch kalt war: Im Afghanistan 
der beginnenden Achtziger werden vor 
bedrohlich aufgerichteten SS20-Raketen russi- 
sche Soldaten getötet, um einige Kriegsgefan- 
gene zu befreien. 


Veranstalter: Konami 
Anreise per: Automat, NES, GBA 


Jack bleibt auch in seinem zweiten Spielhal- 
lenauftritt Kosmopolit: Bombensammelnd 
bereist er den gesamten Erdball und 
bekommt dabei auch das beeindruckende Taj 
Mahal in Indien zu Gesicht. 


Veranstalter: NMK 
Anreise per: Automat 


Auf zwei Rädern durch vier Kontinente: Afrika 
bietet bei "Super Hang-On” die einfachsten 
Pisten, Profis versuchen sich an Europa. Hier 
läuft gerade das asiatische Junior-Rennen im 
chinesischen Hinterland. 


Auf einem legendären Bauwerk nimmt eine 
nicht minder legendäre Spielereihe ihren 
Anfang. Nachdem er sich auf der chinesischen 
Mauer bewährt hat, ballt Ryu noch in England, 
Japan, den USA und Thailand die Fäuste. 


Veranstalter: Capcom 
Anreise per: Automat 


Veranstalter: Sega 
Anreise per: Automat, Mega Drive 


= 


Shenmue 2 (2001) 


> 


} 
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Mit dem futuristischen Shooter reist Ihr in ein 
zukünftiges Hongkong, das sich im Würgegriff 
eines Militärregimes befindet. Bis auf neon- 
beleuchtete Straßen und einige Tempel gibt's 
hier nur wenig touristisch Wertvolles. 


Veranstalter: Eidos 
Anreise per: Xbox, PS2 


Wie viele Spiele führt auch Yu Suzukis Fernost- 
Saga "Shenmue” seinen Helden nach 
Hongkong. Doch keinem anderen Titel gelingt 
es besser, die Atmosphäre der ehemaligen 
britischen Kronkolonie einzufangen. 


Veranstalter: Sega 
Anreise per: Dreamcast, Xbox 


Auf der Jagd nach den Yakuza: Im Spaß-Raser 
"Wreckless” bekommt Ihr das ganze Chaos der 
chinesischen Millionenmetropole zu spüren. 


Veranstalter: Activi 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Conflict Vietnam (2004) 


Nachdem die Schlachtfelder im mittleren 
Osten zur Genüge beackert wurden, eröffnete 
Pivotal Games eine neue, alte Front in Süd- 
ostasien. Kämpft Euch durch den südvietna- 
mesischen Dschungel. 


Veranstalter: SCi 
Anreise per: Xbox, PS2 


Pang (1989) 


Das amüsante Blasenplatzen motiviert nicht 
nur durch sein Spielprinzip, sondern auch mit 
jeder Menge Sehenswürdigkeiten. Hier bildet 
die kambodschanische Tempelanlage Ankhor 
Watt die Hintergrundkulisse. 


Veranstalter: Mitchell 
Anreise per: Automat, NES, SNES, Playstation 


Mercenaries (2005) 


In Realität bekommt man als Privatmensch 
keinen Einblick in eines der letzten 
kommunistischen Regimes der Welt. Aller- 
dings zeigt sich Nordkorea auch in Pandemics 
Söldner-Abenteuer nicht gerade von seiner 


Ghost Recon 2 (2004) 
a 
Wie für ein Tom-Clancy-Produkt üblich, wird 
auch im zweiten "Ghost Recon” ein reales Kri- 
sengebiet präsentiert. Hier macht der ameri- 


kanische Kriegstourismus Station im gebeutel- 
ten Nordkorea. 


gastfreundlichsten Seite. 


Veranstalter: LucasArts 
Anreise per: Xbox, PS2 


Veranstalter: Ubisoft 
Anreise per: Xbox, PS2 


Hammerin’ Harry (1990) 


Irem thematisiert die Wohnungsnot in der 
japanischen Hauptstadt: Während die Hoch- 
häuser Tokios im Hintergrund vorbeiziehen, 
knallt Hammer-Harry den Arbeitern eines kor- 


rupten Bauunternehmens eins vor den Latz. 


Veranstalter: Irem 
Anreise per: Automat, Game Boy, NES 


Project Gotham Racing (2001) 


In der ersten Ausgabe des fabelhaften Xbox- 
Rasers dürfen traditionelle Videospiel-Metro- 
polen bereist werden: Genießt die Menschen- 
leere in San Francisco, London, New York und 
Tokio. 


Veranstalter: Microsoft 
Anreise per: Xbox 


Densha de Go! (1997) 


Mit den unzähligen Episoden von Taitos Zug- 
fahrer-Sim lernt Ihr Tokio und viele andere 
Winkel Japans aus ungewöhnlicher Perspekti- 
ve kennen. Allerdings ist der Nippon-Ausflug 
eher anstrengend als erholsam. 


Veranstalter: Taito 
Anreise per: Automat, diverse Konsolen 
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King of the Monsters (1991) 


Unterhalb des Tokyo Tower (den die Japaner 
1958 nach Vorbild des Eiffelturms errichtet ha- 
ben) prügeln sich die SNK-Monster. Nach Tokio 
werden fünf weitere japanische Städte zer- 
trampelt. 


Veranstalter: SNK 
Anreise per: Automat, diverse Konsolen 


Tokyo Bus Guide (1999) 


Wer immer schon mal Tokio abseits der Touris- 
tenströme erobern wollte, kann das am Steu- 
er eines Dreamcast-Linienbusses tun. Aber 
nicht vergessen: In Japan herrscht Linksver- 
kehr! 


Veranstalter: Fortyfive 
Anreise per: Dreamcast 


Pole Position (1982) 


Schon Anfang der Achtziger hatte man vom 
Fuji Speedway aus einen wunderbaren Blick 
auf den heiligen Berg der Japaner. Moderne 
Ansichten des Kurses gibt es z.B. im vierten 
"Gran Turismo”. 


Veranstalter: Namco 
Anreise per: Automat, diverse Konsolen 


Mit Codemasters’ exzellenter Dogfight-Action 
lernt Ihr die unendlichen Weiten des Pazifik 
kennen. Hier macht Ihr einen Zwischenstopp 
auf der heutigen US-Militär-Basis Wake Island. 


Veranstalter: Codemasters 


Anreise per: Xbox, PS2 Spongebob Schwammkopf: 


Kampf um Bikini Bottom (2003) 


Transworld Surf (2001) 


In den Spielen mit dem kultigen Schwamm- 


j : kopf bereist Ihr pazifischen Meeresgrund. Wo 
Profi-Surfer arbeiten, wo andere Menschen genau allerdings Bikini Bottom liegt, weiß 


Traumurlaub machen. Mit Ataris "Transworld keiner so genau. 

Surf" besucht Ihr die größten Wellen der Welt, Veranstalter: 11 
eine davon gibt's am Kirra Point im Westen ass ger - ae 
Australiens. per: diverse Konsolen 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow (2004) 


Veranstalter: Atari 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Super Pang (1990) (Burleigh Heads) 


Ubisoft-Meisterspion Sam Fishers zweiter Ein- 
satz führt ihn nicht nur in bekannte Städte wie 
Paris oder L.A., sondern auch in von Video- 
spielen unerschlossene Gegenden. Hier 
schleicht er in einer Hafenstadt in Osttimor 
herum. 


Veranstalter: Ubisoft 
Anreise per: Xbox, PS2, NGC 


Auch im zweiten ”Pang” werden Vielflieger- 
meilen gesammelt, 40 Örtlichkeiten stehen 
auf dem Reiseplan. So auch die indonesische 
Insel Java, von der aus Ihr nach ein paar ge- 
platzten Blasen gen Himalaya aufbrecht. 


Veranstalter: Mitchell 
Anreise per: Automat, diverse Konsolen 


Nur wenige Spiele führen Euch nach Australi- 
en - und wenn, dann tauchen meist zwei 
Wahrzeichen als Kulisse auf: Der Ayers Rock 
und die Oper von Sydney. Letztere bereist Ihr 
mit der Hosentaschen-Version des C64-Prügel- 
klassikers. 


Veranstalter: Studio 3 
Anreise per: GBA 
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NEHT LEVEL 
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Technische Daten 


Revolution (unbestätigte Angaben) Gamecube 
Prozessor “Broadway’-PowerPC-CPU von IBM mit 1 GHz “Gekko’-PowerPC-CPU von IBM mit 485 MHz 
Grafik “Hollywood’-Chip von ATi mit 320 MHz “Flipper’-LSI-Chip von ATi mit 162 MHz 
Speicher 104 MB RAM 40 MB RAM 
Datenträger | DVD mit 8,5 GB Kapazität | Mini-DVD mit 1,5 GB Kapazität 
Features vier Controller-Ports 

kabellose Controller 

abwärtskompatibel zum Gamecube 

Wireless LAN 


512 MB Flash-Speicher für Spielstände und Downloads 


#1 Nintendos kommende Revolution-Konsole begeistert 
mit einem vielversprechenden Controller-Konzept (siehe Next 
Level Ausgabe 12/05). Doch wie sieht's auf technischer Seite 
aus? Kürzlich sickerten erste Daten des Geräts durch. MAN!AC 
wirft einen kritischen Blick auf die Details. 
während PS3 und Xbox 360 mit einem deutlichen Sprung in 
Sachen Technik aufwarten, sprachen erste Schätzungen von 
i \ ‘einer dreifachen Rechenleistung eines Gamecube’. Entwick- 
ler gaben jetzt ein wenig mehr preis: Der ‘Broadway’-Prozes- 
sor ist eine Weiterentwicklung der ‘Broadway’-CPU vom 
Gamecube mit doppelter Taktfrequenz. IBMs bewährte 
PowerPC-Architektur wird beim Revolution wiederverwendet. 
Vorteil: Die Chiparchitektur muss nicht von Grund 
auf neu konstruiert werden und ist damit 
kostengünstiger. Daneben lieferte Grafik- 
spezialist ATi bereits die ‘Gekko’-GPU für 
den Gamecube. Unter dem Codenamen 
‘Hollywood’ konstruierte der Hersteller 
eine Neuentwicklung, die keinerlei 
Hitzeprobleme bereiten soll. Der Grafik- 
Chip soll doppelt so hoch getaktet sein 
wie der Vorgänger. ATi hält genaue 
Daten noch geheim, sieht als Zielgruppe 
aber bereits den Durchschnittsspieler. Ein 
Entwicklerstudio spricht vorab von einem 
Leistungsbereich ähnlich einer aufgemöbelten Xbox. 


Spiel mit Ambiente 
[MANIAC 02/06] 


PS3-Gerüchteküche 
[MANIAC 01/06] 
Revolution der Bewegung 
[MANIAC 12/05] 

Xbox 360 vs. PS3, Teil 3 
[MANIAC 11/05] 


EI nintendo beteiligt sich mit ihrem Revolution nicht am Technikwett- 
lauf von PS3 und Xbox 360. Die Konsole spricht Gelegenheitsspieler an 
und ist auch als günstige Zweitkonsole denkbar. 


che Seite klingt ernüchternd: PS3 und Xbox 360 
t hohen Taktraten und neuartigen Chips deutlich 
davon. Zusätzlich verzichtet Nintendo auf HDTV-Unterstüt- 
zung. Eine Sackgasse? Schließlich protzt die kommende 
Spielegeneration der Konkurrenz mit unerreicht hohem 
grafischen Detailgrad. Nintendos Ansatz ist gänzlich anders: 
Wie beim DS soll Innovation den technischen Rückstand 
aufwiegen - Controller und Spielkonzepte sollen’s richten... 
Daneben punktet die Konsole bei den Kosten: Das beginnt 
bei der günstigen Spieleproduktion - Studios können mit 
bereits vorhandenen Gamecube-Entwickler-Kits auch Revo- 
lution-Titel programmieren. Dank reduzierter Kosten ist der 
Anreiz für Dritthersteller deutlich größer, für die Konsole zu 
entwickeln. Daneben soll die abwärtskompatible Nintendo- 
Maschine mit günstigen Hardware-Elementen unter 300 Euro 
kosten - billiger als PS3 oder Xbox 360. Die Rechnung geht 
zumindest im Mobilbereich auf: Die hervorragenden 
Verkaufszahlen des DS geben dem Mario-Konzern Recht. Trotz 
unterlegener Hardware (im Vergleich zu Sonys PSP) zahlt sich 
Innovation hier aus. Lässt sich dieses Konzept auch auf 
stationäre Konsolen übertragen? ts 1%: 


+++ Boden-Innovation: Nintendo hat die Bezeichnung ‘Nintendo Floor Vision’ schützen lassen. Zwar wurden keine Details bekannt, jedoch lässt der Name auf eine Boden- 
Projektion schließen. Über mögliche Anwendungen, z.B. bei der Revolution-Konsole, ist noch nichts bekannt. +++ CES bringt wenig Neues: Auf der Elektronikmesse CES in Las 
Vegas wurde neben dem externen Laufwerk für die Xbox 360 auch die Blu-ray-Wiedergabe mit höchster Auflösung (1080p) auf einer PS3 gezeigt. Daneben stellten bekannte Elektronik-Hersteller Blu-ray- und HD- 


DVD-Geräte vor. +++ Erste Blu-ray-Filme bekannt: Sony kündigte die ersten 20 Filme für das Blu-ray-Format an (u.a. “Hitch” und ”xXx”) - die Discs sollen im Frühjahr erscheinen und sind mit der PS3 abspielbar. 


+++ 30 Mio Revolution: Japanische Analysten schätzen den gesamten Verkauf von Revolution-Konsolen auf satte 30 Mio. Stück. 
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“Fütter mich!” ruft der Memory-Stick. ”Friss!” antwortet die Comic-Szene. Internationale Comic-Künstler und 

-Verlage entdecken die Multimedia-Fähigkeiten des kleinen Schwarzen aus dem Hause Sony. Webcomics im 

‘480 x 272 Pixel’-Format sind die Folge. So gibt es die ”NYC 2123: Dayender”-Serie passgenau zugeschnitten 

auf den PSP-Bildschirm. Zurzeit bekommt Ihr vier von sechs Episoden auf - die ersten 

beiden sogar auf Deutsch. 

während große Häuser wie Marvel oder DC-Comics den Download-Zug verschlafen, nutzt vor allem die Inde- 
pendent-Szene das neue Medium und bietet reichlich Material für Euren Flash-Speicher. Auf www.komik- 
werks.com bekommt Ihr zum Beispiel sechs verschiedene Serien - von abgefahrenen Geschichten über Hunde und das 
Universum bis zur klassischen Agenten-Story. Water Media (www.refreshingcontent.com), eigentlich ein Designstudio 
aus den USA, hat ebenfalls PSP-Comics im Programm. Das 216 Seiten starke "Nothing to Lose” zum Beispiel: Für Joe 
endet die Welt jeden Tag in einem gigantischen Lichtblitz. Geplagt von diesen Visionen muss der junge Mann ins Irren- 
haus. Aber gehört er da wirklich hin? Vielleicht findet Ihr das ja raus. 

Wenn Ihr damit fertig seid, lohnt sich ein ausführlicher Blick auf die Seiten von . Hier 
stellen selbsternannte Comic-Künstler ihre Werke der Öffentlichkeit zur Verfügung. Die Qualität schwankt beträchtlich, 
und auch längst nicht jede der unzähligen Comic-Serien ist in einer PSP-Version erhältlich. Trotzdem macht sich das 
Suchen bezahlt, denn hier versteckt sich die ein oder andere Perle, wie zum Beispiel die "Replacements” oder "The 
Front” von Jerzy Drozd und Sara Turner. 

Letzter Künstler auf unserer Linkliste ist Matt Kindt, der auf eine PSP-exklusive Episode 
seiner "Super Spy”-Geschichten kostenlos zum Download bereithält. 


ElMmit einem 48 x 32 Pixel großen Display, Steuerkreuz und zwei Buttons 
wird die VMU zur Hosentaschenkonsole - “Sonic Adventure” versorgt die 
Memory Card mit einem pfiffigen Tamagotchi-Klon. Daneben erschien für 
die Konsole skurrile Peripherie wie Angel, Mikrofon und Samba-Rasseln. 


EINMAL MEHR DER ZEIT VORAUS: MIT 128-BIT-POWER, BESTECHENDER 
3D-OPTIK UND ONLINE-ZUGANG GEHT SEGA IN DIE OFFENSIVE. 


7) Dreamcast im Detail 


CPU: Hitachi SH-4 
CPU-Taktfrequenz: 200 MHz 

GPU: PowerVR2 

RAM: 16 MB + 8 MB VRAM 
Auflösung: 640 x 480 

Farbtiefe: 32 Bit 

Farbpalette: 16,7 Millionen 
Medium: 12-fach GD-ROM 
Controller-Ports: 4 

Sonstiges: serielles Modem 33K 


I 
[@) Weiterführende Informationen 


www.dreamcast-scene.com 


www.planetdreamcast.com 


www.sega-universe.de 
www.dcarena.de 
www.segatech.com 
www.planetxbox.com/shenmuedojo 


»»1 Was monatelang als Hardware-Phantom unter Namen 
wie ‘Project Katana’ oder ‘Black Belt’ durch die Fachgazetten 
geistert, wird Mitte 1998 der Öffentlichkeit als Dreamcast 
präsentiert. Nur knapp sechs Monate später füllt die Wunder- 
konsole japanische Regale, im Herbst des Jahres ‘99 katapul- 
tiert der 128-Bit-Hoffnungsträger auch amerikanische und 
europäische Zocker in eine neue Grafikdimension. PSone- und 
N64-Titel sehen dagegen alt aus - die Chancen stehen anfangs 
gut für Sega, die lästige Rolle des ewigen Zweiten abzuschüt- 
teln. Bereits Titel der ersten Generation wie “Virtua Fighter 3tb” 
protzen mit feinen Animationen und hervorragender Spielbar- 
keit, spätestens mit “Sonic Adventure” und Namcos fulminan- 
ter Waffenkeilerei “Soul Calibur” zeigt NECs Grafikchip Power- 
VR2, wozu er in der Lage ist: Bestechende Texturqualität und 
ausgefeilte Charaktermodelle lassen sogar Besitzer aktueller 
High-End-PCs neidisch ins Konsolenlager schielen. 

Neu sind auch Speichermedium und Memory-Card-Ansatz: 
Die GD-ROMs mit über einem Gigabyte Speicherplatz gelten als 
vermeintlich kopiersicher. Statt auf einer herkömmlichen 
Speicherkarte finden Spielstände auf der innovativen ‘Visual 
Memory Unit‘ (VMU) ein Zuhause, die ins mäßig verarbeitete 
Dreamcast-Pad geschoben wird. 


Obwohl Sega sein Flaggschiff mit einzigartigen Eigenentwick- 
lungen füttert und Arcade-Umsetzungen die Spielhallenpracht 
ins Wohnzimmer transportieren, verwehren der drohende 
Schatten der PS2, mangelnde Rollenspielunterstützung im 
Mutterland sowie EAs Zurückhaltung der Konsole dauerhaften 
Erfolg. Aus der Emulation von 400 PSone-Titeln durch die US- 
Firma bleem! wird ebenfalls nichts. Nur “Gran Turismo 2”, 
“Tekken 3” und "Metal Gear Solid” laufen dank ‘Bleemcast’ 
erstmals in 640x480 Pixel-Auflösung und glänzen mit Anti- 
Aliasing. Ein Rechtsstreit mit Sony beendet das skurrile Projekt. 
Funktionierende Online-Komponente und vorbildlicher 60Hz- 
Modus bei vielen Titeln können verschleudertes Werbebudget 
und geringe Verkaufszahlen nicht wettmachen. Nach nur knapp 
zehn Millionen verkauften Einheiten stellt Sega die Produktion 
ein, verkündet den Rückzug aus dem Hardwaregeschäft und 
entgeht nur knapp einer Übernahme - dies nicht zuletzt, weil 
der im März 2001 verstorbene Präsident Isao Okawa seiner 
Firma ein Privatvermögen von 700 Millionen Euro vermacht. 
während prominente Projekte wie “Half-Life” oder “Gun Val- 
kyrie” eingestampft werden, lebt die Programmier-Szene 
dank frei erhältlicher Entwicklersoftware bis heute weiter. 
The game is never over... ts/ms IX£ 


Fotos aus: "Spielkonsolen & Heimcomputer” (www.gameplan.de) 


BIS ZU SECHS MILLIARDEN SPIELER 


#»1 Mit Segas Dreamcast bricht die Online-Ära in der 
Konsolenwelt an. Dazu sind alle Geräte serienmäßig 
mit austauschbaren Modems ausgestatttet. Während 
US-Zocker den Vorzug von 56K-Geräten genießen, 
müssen sich Europäer mit dem 33K-Pendant begnügen 
- erst später folgt ein Breitband-Adapter. Sega kassiert 
zwar keine eigenen Online-Gebühren, allerdings kann 
man sich hierzulande anfangs nur über Segas Online- 
Service ‘Dreamarena’ einloggen - andere Provider 
bleiben noch aussen vor. Der mitgelieferte Browser 
‘Dreamkey’ sorgt für wenig Surf-Vergnügen, obwohl er 
die separat erhältliche Dreamcast-Tastatur und -Maus 
unterstützt. 

Den Online-Start läutet die putzige Tempoknobelei 
“Chuchu Rocket” ein, die hierzulande auch im Hard- 
ware-Bundle erscheint. Den Durchbruch schafft 
schließlich das Rollenspiel “Phantasy Star Online”. 
Dennoch werden wegen ausbleibenden Erfolgs die 
Online-Modi bei späten PAL-Veröffentlichungen wie 
“Daytona USA 2001” kurzerhand gestrichen. Schließ- 


ber letzte streich|RETRO 


ES Ihrer Zeit voraus: Die ‘Dream- 
arena’ wurde in Realität nur selten 
mit interessanten Inhalten gefüllt. 


lich schaltet Sega die Spieleser- 

ver ab - zuletzt trifft es “Phantasy 
Star Online” im Oktober 2003, was 
für einen Aufschrei in der eingeschworenen Communi- 
ty sorgt. Schnell schalten versierte Fans einen eigenen 
Privatserver online, um auch das kürzliche fünfjährige 
Jubiläum des Spiels zu feiern. 4% 


ES Neben diversen Farbeditionen sticht das 
X-1 hervor: Die iMac-ähnliche Dreamcast-TV- 
Kombination für 88.888 Yen ist mit Tastatur, 
Maus und Webcam ausgestattet. 


SEGAS SOFTWARE-MEILENSTEINE IN 128 BIT 
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Virtua Fighter 3tb, 1999 
Der Starttitel überzeugt Beatiem-Up-Profis 
mit tiefgründigem Kampfsystem. 


Virtua Tennis, 2001 
Einfach gut: Segas Filzballdrescherei macht 
den weißen Sport wieder salonfähig. 


Crazy Taxi, 2000 
Arcade-Spaß in Reinkultur: Die Taxiflitzerei sieht 
lecker aus und lockt immer wieder ans Pad. 


F355 Challenge, 2000 
Der einzig fahrbare Bolide überrascht mit hoch- 
sensiblem wie realistischem Fahrverhalten. 


——— == 


Sonic Adventure, 1999 
Dreidimensionale Wiedergeburt mit Pepp: Sonic 
verzückt mit Gute-Laune-Optik und Temporausch. 


jet Set Radio, 2000 
Die coole Graffiti-Inlineskate-Kombination 
setzt dank Cel-Shading neue Trends. 


Seaman, 2000 
Urkomisch: Dank mitgeliefertem Mikrofon 
plappert Ihr mit Eurem zynischen Zögling. 


"Samba de ‚Amigo, 2000 
Hierzulande erscheint das fröhliche Rassel- 
spektakel zusammen mit zwei Maraccas. 


Phantasy Star Online, 2001 
Das erste erfolgreiche Online-RPG auf Konsole 
verzichtet sogar auf Extragebühren. 


Shenmue, 2000 
Das gigantische Spielerlebnis protzt mit 
unzähligen Interaktionsmöglichkeiten. 


PI-;EL-FROSTIE 


SCHON IN FRÜHESTEN VIDEOSPIEL- 
TAGEN HIELTEN SICH PIXEL IM WINTER 
FIT. MAN!ACS STELLT EUCH FROSTIGE 
SPORTSPIELE FERNAB VON OFFIZIELLEN 
OLYMPIADEN-LIZENZEN VOR. 


==1 Draußen rieselt der Schnee, der Himmel ist bedeckt - doch in meinem 
Herzen scheint die Sonne. Denn ich wärme meinen Körper am romantischen 
Kaminfeuer und halte in meinen Händen diverse Joypads vergangener Tage. 
Mein Ziel: Pixelhelden von ihrem Winterspeck zu befreien. Wie ich dieses 
schier unmögliche Unterfangen realisieren will? Nun, in der frühen 8- und 
16-Bit-Zeit überschwemmten uns die Hersteller (hauptsächlich im Heim- 
computer-Sektor) mit Wintersportspielen - den Anfang im Schneegestöber 
machte der 1975 erschienene ”Ski”-Automat von Allied Leisure. Zu Beginn 
schnallten sich die athletischen Pixelhaufen vorwiegend Skier 
an, schlängelten sich durch blaue Vierecke und wichen grünen 
Dreiecken aus. Mit den unvergessenen "Winter Games” ver- 
wandelten sich die virtuellen Strichmännchen in 'realistische‘ 
Sportler und nutzten eine breite Wintersportarten-Palette. Mit 
fortschrittlichen Spielautomaten drehten die virtuellen 
Sportrecken den Spieß schließlich um und ließen den Spieler 
auf Schneebrettern und Skiern schwitzen. rf IK 
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Eddie Edwards Super Ski 
(1988, C64, Microids) 


Slalom 
(1986, NES, Rare) 


Ein grafisches Meisterwerk lieferten die Engländer auf 
dem NES mit dieser unrealistischen, aber äußerst 
spaßigen Bretter-Raserei ab - besonders die prallen 
Po-Backen in der Hocke sorgen für Lacher (Bild links). 
In schwindelerregender Geschwindigkeit erobert Ihr 
drei Bergspitzen mit zahlreichen Abschnitten. Wenn 
Ihr über kleine Sprungschanzen hüpft und Tricks voll- 
führt, erhaltet Ihr in der Endabrechnung wertvolle 
Sekunden auf Euer Zeitlimit gutgeschrieben. In 
späteren Levels passiert Ihr nicht nur Kippstangen, 
sondern weicht auch sonderbaren Hindernissen wie 
Schneemännern und rodelnden Kasperles aus. 


Skiing 
(1980, Atari VCS, Activision) 


Der Winkel ist in diesem Klassiker entscheidend. 
Wer nur blind runterbrettert, landet zielsicher im 
nächsten Tannenbaum. Wählt zwischen zwei ver- 
schiedenen Rennvarianten mit unterschiedlichem 
Schwierigkeitsgrad. In den Slalom-Rennen dürft 
Ihr kein Tor verpassen, sonst droht eine 5-Sekun- 
den-Strafe. In der Abfahrt heißt es Gas geben und 
über die kleinen grauen Hügel hüpfen. 
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Alpine Ski 
(1981, Automat, Taito) 
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Ski-Rennen 
(1980, Philips 67000, Philips) 


Ein oder zwei Spieler schliddern 
über eine weiße, auf einen Bild- 
schirm verteilte Spielfläche. Da- 
bei sorgen diverse Spielvarianten 
für Winterspaß vor der Glotze: 
Wählt Slalom, Riesenslalom oder 
einen Abfahrtslauf und steuert 
die Pixel durch dreieckige blaue 
und rote Tore. Eine Stangen- 
berührung wird mit einem Sturz 
bestraft. Nach einer Runde ent- 
scheidet der Computer, wer sich 
am besten geschlagen hat. 


"Alpine Ski” gehört zu den Klassikern unter den winterlichen Arcade-Automa- 


ten. Das witzige Skispektakel reitet grafisch auf der in dieser Zeit weit verbrei- 


Skurril: Der ewige Letzte des Skispringens erhält sein eigenes 
Spiel (Bild oben). Wer ein reines Skispringen erwartet, wun- 
dert sich noch mehr. Denn der schlaksige Engländer versucht 
sich als Abfahrts- und Slalom-Fahrer. Die 3D-Optik sieht auf 
dem Standbild nett aus, doch in Bewegung nerven unüber- 
sichtliche Strecken und eine tranige Steuerung - armer Eddie. 


teten Vogelperspektiven-Welle. Mit etwas Fantasie erkennt Ihr zahlreiche 
Hindernisse wie Skifahrer, Schneemobile, Tannenbäume und Steine. Eine 
Berührung mit diesen Hindernissen solltet Ihr tunlichst vermeiden, sonst landet 
Euer Protagonist unsanft auf seinem Hinterteil. Während Profis mit fleißiger 
Punktesammelei zusätzliche Sekunden einstreichen, sehen Einsteiger wegen 
dem knackigen Zeitlimit den ‘Game Over’-Schriftzug viel zu früh. Besonders 


wagemutige Fahrer rutschen geschmeidig über Eisflächen und freuen sich nach 


der rasanten Abfahrt auf einen schnittigen Slalom-Kurs sowie ein witziges 
Skispringen. 
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Alpine Racer 
(1995, Automat, Namco) 


In der waghalsigen Ski-Simulation steht Ihr 
auf zwei robusten, nach links und rechts 
schwenkbaren Brettern und saust im Affen- 
zahn drei unterschiedliche Hänge hinunter. 
Ihr wählt zwischen einer rasanten Abfahrt 
oder technisch anspruchsvollem Slalom-Kurs. 
Auf den langen Strecken passiert Ihr diverse 
Checkpoints, die Euch wertvolle Sekunden 
spendieren. Wegen dem knappen Zeitlimit 
haben Sonntagsskifahrer auf den Pisten 
nichts verloren. Als Erstplatzierter klopfen 
Euch Mitmenschen herzerwärmend auf die 
Schultern und Ihr bestaunt eine spektakuläre 
Wiederholung Eurer Talfahrt. Adleraugen 
erblicken sogar Pac-Man, der im Nikolaus- 
Kostüm um Eure Aufmerksamkeit buhlt. 


Alpine Surfer 
(1996, Automat, Namco) 


Winter Games er : : ä 
The Games; Winter Edition (1984, C6A/Atari VCS/NES, Epyx) Nur Opis und Langweiler schnallen sich 
(1988, (64, Epyx) Skier um.” Wer nach diesem gefühlskalten 


Vorsatz lebt, stellt sich tollkühn auf Namcos 


Der sechste Spross der ”Games”-Rei- Das winterliche Kult-Spiel schlechthin. Bis zu acht Spieler wählen aus 16 Nationen 1 Ar 

he en allen Belangen: Bei und messen sich in allen, einer Auswahl oder einer einzigen Disziplin. Beim originel- stylisches Schneebrett und boardet lässig auf 
den meisten der sieben Sportarten len ‘Hot Dog” führt Ihr waghalsige Sprünge aus. Unvorsichtige Hüpfer landen sogar dem virtuellen weißen Powder. Kor der pfeil- 
übernimmt der Computer die Hauptar- kopfüber im Schnee. Taktisch höchst anspruchsvoll gestaltet sich der Biathlon-Lauf. schnellen Fahrt in die Tiefe wählt Ihr aus 
beit - Ihr guckt lediglich zu. Nur die Mit gleichmäßigen ‘Links-Rechts‘-Knüppelbewegungen flößt Ihr dem Ganzkörper- verschiedenen Schwierigkeitsstufen und ent- 
beiden alpinen Skidisziplinen erin- dressträger Leben ein. Am Schießstand solltet Ihr auf einen ruhigen Puls achten - scheidet Euch für den trickreichen Freestyle- 
nern an bessere Tage. Den Rest der schon ein Fehlschuss wirkt sich unter Profis verhängnisvoll auf die Endabrechnung Modus oder macht eine Wende und umkurvt 
Simulation sollte eine virtuelle aus. Auch bei den anderen Disziplinen stimmen Steuerung und Humor - ein Slalom-Stangen ohne Ende. 

Lawine zu Grabe tragen. Klassiker, den man jeden Winter mindestens einmal herauskramen sollte. 


Ski or die 
(1990, C64/NES, Konami) 
Nicht so ernst nimmt sich der weiße Nach- 
folger von "Skate or die”. Versteckt Euch 
hinter einer ungeheizten Schneeburg und 
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Olympic Skier The Games: Winter Challenge zielt mit dem Fadenkreuz auf räudige Schul- 
(1984, (64, Mr. Chip Software) (1991, Mega Drive, Accolade) schwänzer, Yetis und Eisbären. Zudem 
Im grafisch schrulligen Skispaß flitzt ein komplett grau eingefärbter Auf Segas Videospielkonsolen sind nicht offizielle Winterolympiaden- chauffiert Euch ein Helikopter auf die Spitze 
Pistenschreck über einen anspruchsvollen Slalom-Kurs und versucht spiele äußerst selten. Doch Accolade lässt Euch nicht im Eisregen ste- eines gewaltigen Bergmassivs. Nach dem 
sich danach als waghalsiger Ski-Springer. Keine Ausreden lässt die hen und veröffentlicht eine ordentliche Winterspiel-Parade. In schnel- unfreiwilligen Sturz in den Tiefschnee 
einwandfreie Steuerung zu - Euer Wintersportler steuert sich tadellos ler, sauberer 3D-Grafik messt Ihr Euch mit zahlreichen menschlichen prescht Ihr vom Gipfel den mörderischen 
durch die Kippstangen. Gegen die Epyx-Übermacht hat der knuffige Mitstreitern in acht Disziplinen. Diese reichen vom taktisch Hang hinunter und hüpft über Gletscher- 
Rennfahrer jedoch keine Chance. anspruchsvollen Biathlon bis zur rasanten Rodel-Fahrt. spalten oder zerstörte Brücken. Beim 


Trickskispringen hauen Euch schließlich 
freakige Punkterichter in die Pfanne. 
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Dreamcast 
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1: 2001 - tem: Sega Dreamcast 


für die neue Wunderkonsole Dr 
d anzüglichen Werbetexten konf 


Titel: Virtua Tennis - Net elle: Sega - i 


zu Beginn des Milleniums 
"knallharten Tatsachen’ un! 


eamcast. 


agne warb Sega 
rontiert. 


Mit einer durchgeknallten Marketingkamp 
den Zocker mit 


Dabei rückten die spiele in den Hintergrund - stattdessen wur 


Curse of 
Darkness 


Lastlevania 


is Deroug sr um Moni a Über br 
Un je ange sin ur min 


y] Levelt Eure Helfer nach Herzenslust 
auf. Das Monsterbuch enthält wertvolle 
Feindinformationen (von oben). 


diesem sinnlosen Sterben Einhalt 
gebieten? 


Böses gedeiht zum Guten 


Hector weiß noch nichts von seinem : 
Schicksal. Sein einziges Ziel: Die 
verstorbene Angebetete rächen - : 
Isaac, der räudige Lump, soll für seine 
schändliche Tat bezahlen. Hector 
diente wie Isaac dem Grafen Dracula : 
und verfügt über die äußerst seltene : 
Gabe, dank 'Teufelsschmieden’ verlo- 
Diese : 
unsterblichen Wesen stellen Euch im 


rene Seelen zu züchten. 


Verlauf des fantasievollen Abenteu- 
ers ihre Dienste kostenlos zur Verfü- 


Wir schreiben das Jahr 1476: 
Nach einem dramatischen 
Kampf zwischen der Menschheit und : 
dem blutdurstigen Grafen Dracula : 
siegt das Gute. Trevor Belmont feiert 
einen triumphalen Sieg über den : 
garstigen Vampir. Doch Dracula ver- 
schwindet nicht lautlos, sondern legt : 
einen Fluch über Europa. Hungers- : 
nöte und schreckliche Plagen raffen : 
tausende Menschen dahin. Wer kann 


{7 Tote Fische beißen besser: Die zahlreichen, fantasievollen und knackigen 


: gung: Eine Fee öffnet Hector verwun- : 
schene Schatztruhen, steht mit Rat : 
und Tat zur Seite und frischt im Kampf : 
seine Lebensenergie auf. Der bullige : 
Ton-Titan stellt sich in unzähligen : 
Duellen gegen die finstere Brut an : 
die vorderste Front und stemmt : 
tonnenschwere Türen mühelos hoch. : 
Dabei übernimmt die kluge Kl die : 
Kontrolle des Wesens, wahlweise : 
gebt Ihr den Unschuldsteufeln aber : 
auch taktische Befehle. Ingesamt : 
: leisten beide Varianten gute Dienste : 
und haben ihre Vor- und Nachteile - : 
: ergo ist überlegtes Vorgehen von : 
Vorteil. 
Außerdem entwickeln sich Eure Hel- : 
fer dank mannigfaltiger Evolutions- : 
kristalle. Die anfangs schwächliche : 
Fee verwandelt sich so in eine mäch- : 
tige Waldprinzessin. Die Entwickler : 
bauten in ”Castlevania: Curse of Dark- 
ness” noch weitere RPG-Elemente : 
ein: Mit diversen Materialen schmie- 
det Euer Protagonist durchschlags- : 
kräftigere Waffen oder bastelt sich : 
: glänzende Rüstungen. Außerdem : 
: kauft Ihr in einem Shop etwa Energie : 


Raphael Fiore 
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Ein Grafikfetischist bin ich nun wirklich nicht, aber noch nie habe ich : 
die Optik eines ”Castlevania”-Abenteuers mit solchen Argusaugen : 
betrachtet. Ich frage mich wirklich, wieso Konami für das Vorzeige- : 
Vampir-Abenteuer die schäbige "Nanobreaker”-Engine verwendet - : 
dadurch geht ein großer Teil der schauerlichen Atmosphäre flöten. : 
\ Zudem missfällt mir das uninspirierte Leveldesign und der langatmige : 
|\ Einstieg. Außerdem sucht Ihr knackige Hüpfpassagen oder ausgefeilte : 
Rätsel vergeblich. Auf der anderen Seite freue ich mich über ein aus- : 
gefeiltes Kampfsystem, zahlreiche RPG-Elemente und die fantasievollen, : 
taktisch vielseitigen Unschuldsteufel. Die originellen wie diffizilen Boss- : 
scharmützel stimmen mich schließlich wieder gnädig. 


Endgegnerscharmützel stellen das ”Castlevania: Curse of Darkness”-Highlight dar. 


auffrischende Wässerchen. Diese 
habt Ihr gegen Draculas finstere 
Armee bitter nötig. In den Gewölben 
lauern tausende Gefahren wie klapp- 
rige Skelettkrieger, geifernde Wölfe 
oder Säure speiende Zombies. Als be- 
sonders blutrünstig erweisen sich die 
zahlreichen Endgegner: Diese hart- 
näckigen, teils Bildschirm füllenden 
Monster verfügen über eine ellen- 
lange Energieanzeige und fiese An- 
griffstaktiken. Fürchtet Euch vor dem 
Feuer speienden Drachen, einem 
schlagkräftigen Minotauren oder dem 
Tod höchstpersönlich! rf 


3 Feindübermacht: Ihr trefft auf zig 
Gegner wie etwa die Wölfe im Skelett- 
Pelz. Wenn der Fokus-Kreis violett 
leuchtet, könnt Ihr Feinde bestehlen. 


PAL-TEST 
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‚Am Einzelsystem | 1 
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Online 


T Vollbild, 
| Originalgeschwindigkeit 
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Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 


© Lenkrad © Flight Stick | © 16:9 oolby Digital 
© Lightgun © Force-Feedb. sohz © Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox Februar 
NGC keine Umsetzung geplant 
Entwickler: Konami TYO, Japan 
Hersteller: Konami 
Website: www.konami.de 
Pro E] kreatives Kampfsystem 
E1 tolles Unschuldsteufel-Aufrüstungs-Feature 
E2 spannende Bosskämpfe 
EI geistreiches Waffenschmieden 


Contra EI uninspiriertes Leveldesign 
EI unschöne Texturen 
Alternativen: 


Devil May Cry 3: Dantes Erwachen 
(83%, MAN!AC 04/05) 

Legacy of Kain Defiance 

(86%, MAN!AC 03/04) 

Mystic Heroes 

(77%, MAN!AC 01/03) 


Grafik 66 % 
Sound7 4% E 


| 


(=, 
Spielspaß | 


RPG-lastige Grusel-Schnetzelei mit 
kreativem Combo-System, aber 


schwacher (Umgebungs-)Optik. 
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| Dramatischer Tod: Ihr Ableben besiegeln die Gegner mit einer theatralischen 


037 
_ U Er 


Animation, die beim Spieler mal für Staunen, mal für Schmunzeln sorgt. 


> Hätte man Alex Ward gelassen, : 


Criterions erster Nicht-Renn- 


spiel-Titel wäre eine Lizenzversoftung : 
geworden. Der Creative Director ist 
"Alias”-Fan : 
und hätte nur zu gerne ein Spiel für : 
die TV-Serie entwickelt; Acclaim war : 
Alex aber : 
Anhänger gleich mehrerer Themen, : 
unter anderem von Konsolen-Ego- : 
Shootern, ist, war eine Alternative : 
schnell gefunden. Angetan hat es i 
dem Macher von ”Burnout” insbeson- : 
Atmos- 
phärisch und spielerisch von der : 
Weltkriegsaction schwer beeindruckt, : 
begann man bei Criterion mit der : 
Planung einer modernen Fassung - 
die Historienthematik war schließlich : 
ausreichend ausgeschlachtet. Nach : 
fünf Jahren Entwicklung erinnert : 
"Black” nur noch entfernt an die krie- 
gerische Shooter-Inspiration. Heraus- : 
gekommen ist stattdessen ein ”Burn- : 
out” mit Waffen - schnell, laut und : 


nämlich bekennender 


leider schneller. Weil 


dere "Medal of Honor”. 


extrem destruktiv. 


Inspirationsquelle 
Alex Wards 


[68] 


begeisterungsfähige : 
Persönlichkeit spiegelt sich in vielen : 
Punkten des Spiels wider. Auch die : 
Story von ”Black” entsprang einer 
Faszination des Criterion-Chefs: Mit : 


einem Faible für verdeckte Operatio- : 
: nen (engl. black operations) siedelte : 
er die Geschichte in der Welt von : 
Terror und Verschwörung an. Die Vor- 
gänge dort mögen vielschichtig und : 
komplex sein, die Rahmenhandlung : 
von ”Black” ist es jedoch nicht. Ohne : 
viel Tamtam dient die dünne Story : 
einzig der logischen Verknüpfung der : 
Levels und der Einleitung fazinieren- 
der Actionszenen. Ein dunkler Raum, : 
ein Verhörtisch und ein grimmig : Waffenfreuden 
dreinschauender Bürokrat sind die : 
einzigen Zutaten der minimalistisch : 
präsentierten Realsequenzen. Dem : 
gegenüber steht in Hand- und Fuß- 
fesseln Euer Alter Ego für die kom- : 


| Schlüssel vergessen? Kein Problem! Eine Handgranate oder 
eine Ladung Schrot reißen Tür und Fenster aus den Angeln. 


| Die Kollegen ballern fleißig mit, haben die Intelligenz aber nicht gepachtet. 


Cleverer verhält sich das Feindvolk, das bei Beschuss ausweicht und Deckung sucht. 


menden acht Missionen: Angeklagt : 
: auch, ob und wie viele Sekundärziele 
gehensweise bei der Zersprengung 
Seventh : 
Wave muss Sergeant J. Kellar dem : 
Anzugträger Rede und Antwort ste- : 
hen. Ihr seid jedoch nicht auf Erzäh- 
lungen angewiesen, sondern dürft in : 
15 Herausforderungen unterschiedli- 
: cher Art. Eine versteckte Waffe fin- 
| den, Safes und Laptops vernichten, 
: den Feinden Dokumente abnehmen 
und bestimmte Objekte zerstören 
gen Feind stürmt, steht die Wahl des i 
Schwierigkeitsgrades bevor. Eine Ent- 
scheidung mit Folgen, beeinflusst sie : 
doch nicht nur Aggressivität der Geg- 


für seine direkte und brutale Vor- 


des Waffenhändlerrings 


Rückblenden das bereits Geschehene 
aktiv durchleben. 


Bevor Ihr mit der Knarre in der Hand 


I! Dem einen gefällt’s, bei dem anderen sorgt’s für Frust: 
Während des Nachladens wird die Hintergrundoptik unscharf. 


ner und Anzahl der Medikits, sondern 


Ihr zusätzlich erfüllen sollt. Die 
Weichspüleinstellung beraubt Euch 
der kompletten Zusatzziele, auf der 
schwersten Stufe müsst Ihr alle gefor- 
derten Aufgaben meistern. Je nach 
Mission sind das zwischen zehn und 


gehören ebenso zu Eurem Aufgaben- 
bereich wie das Eliminieren von Fein- 
den. Zeitraubende Suchaktionen blei- 
ben glücklicherweise aus: Die Levels 
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"3 Pure Zerstörung: Mit dem MG reißt Ihr ganze Brocken aus den Betonsäulen, bis nur noch das nackte Stahlgerüst von Eurer 


Verwüstung zeugt. Die Gegner weichen respektvoll aus, können Eurem Amoklauf jedoch nicht entkommen. 


sind durchgängig linear gestaltet, : 
was es einfach macht, die Gegen- : 
stände zu finden, denn sie liegen : 
quasi auf Eurem Weg zum Missions- 
ende. Doch weder Story, Schwierig- : 
keitsgrad oder Sekundärziele sind : 
von großer Bedeutung. Im Mittel- : 
punkt des Shooter-Geschehens steht 
eindeutig das brachiale Waffenarse- : 
nal. Sturmgewehr, Uzi, Schrotflinte 
und MG sind von einer Gewalttätig- : 
keit, die dem Titel zu Recht keine Ju- 
gendfreigabe eingehandelt haben. : 
Die Wirkung der Ballermänner wird 
klar, sobald Ihr zum ersten Mal den : 
Abzug drückt: Dann reißt ein beson- 


ders starker Rückstoß die Waffe nach 


oben und bringt das Fadenkreuz wie : 
wild zum Hüpfen. Mit jeder weiteren 
abgefeuerten Patrone habt Ihr die : 
Bleispritze weniger im Griff. Am an- : 


deren Ende der Waffe geht es ähnlich : 
heftig zur Sache. Sofern nicht mit : 
einem Kopfschuss erledigt, schlucken : 
die Gegner erstaunlich viele Kugeln, : 
bevor sie in einer theatralischen Ster- : 


beanimation zusammensinken. Zum 
Leidwesen aller Konsolenrambos hat 


Janina Wintermayr Popkornkino zum Mitspielen: Ich könnte jetzt über die nicht vorhande- 


ne Story, die optisch identischen Gegner und das immer gleiche Spiel- : 
© prinzip ablästern. Aber Criterions Brachial-Shooter macht einfach zu viel : 
zu Spaß. ”Black” will keine tiefgehende Spielerfahrung anbieten, sondern : 
= schnell und unkomplizert unterhalten - und das auf spektakuläre Art und : 
Weise. Davon zeugt besonders die Steuerung, die sich nicht mit unnüt- : 
zen Funktionen belastet, sondern mit minimaler Padbelegung aus- : 
kommt. Anspruchslos ist die Ego-Knallerei deswegen noch lange nicht: : 
Clevere und robuste Gegner halten Euch auf Trab und sorgen für die : 
richtige Herausforderung. Durch die spärlich gesetzten Checkpoints und : 
den generell hohen Schwierigkeitsgrad ist "Black” allerdings nicht für : 
Ego-Anfänger geeignet. Profis kommen aber voll auf ihre Kosten, schon allein weil Ihr in bester : 
Rambo-Manier die Levels Stück für Stück auseinander nehmen könnt. Nach acht Abschnitten und : 
fünf bis sieben Stunden Spielzeit ist jedoch Schluss. Eine Fortsetzung scheint allerdings : 
wahrscheinlich, und so freuen wir uns auf ein zweites ”Burnout” mit Waffen. 
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begrenzte Inventarplatz erlaubt Euch 
lediglich das Mitführen von zwei 
Wummen. Die Standardlösung (eine 
Nahkampfwaffe, ein schweres Kali- 
ber) lässt sich nur bedingt empfehlen 


: weil Ihr nicht für jede Waffe gleich 
: viel Munition findet. Abgesehen von 
Criterion bei der Zweitfeuerfunktion : 
der Waffen gespart. Abgesehen von : 
einem schmerzhaften Kolbenschlag : 
im Nahkampf müsst Ihr mit den : 
Vorgaben auskommen oder Hand- : 
granaten zu Hile nehmen. Bestimmte 
Modelle verfügen dann aber doch : 
über Zusatzelemente. Auf kleinere : 
Kaliber dürft Ihr Schalldämpfer auf- : 
: schrauben, bei Schnellfeuergeweh- : 
ren die Schussfrequenz von ’einzel’ : 
zu 'vollautomatisch’ ändern. Die Wahl 
des Schießprügels hängt aber noch : # 
von einem anderen Faktor ab: Der : ' 


Sniper-Rifle und Raketenwerfer leidet 
Ihr jedoch selten an Patronenknapp- 
heit. 


Abrisskommando 
Was den Waffen an Mehrnutzen fehlt, 
machen sie mit Durchschlagskraft 


Grabschändung: Verschanzen sich die Gegner auf dem Friedhof hinter 
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kumente, um Sekundärziele zu erfüllen. 


: wett. Das Offensiv-Repertoire durch- 
: löchert nicht nur die Brust und Helme 
: Eurer Widersacher, sondern richtet 
auch beträchtlichen Schaden an der 
: Umgebung an. Kisten, Säulen und 
: dünne Wände geben unter Beschuss 
: nach und zerbröckeln spektakulär in 
: ihre Einzelteile. Bestimmte Objekte - 
: erkennbar am sich schwarz verfär- 
i benden Fadenkreuz - laden gar zur 
: explosiven Feinddezimierung ein. 
: Viele Fahrzeuge, Treibstoffkanister, 
: Munitionskisten sowie alle weiteren 
: Behälter mit entzündbaren Materia- 


Grabsteinen, ballert Ihr diese einfach in Trümmer. 
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Spieler 


Genre: Ego-Shooter 
Schwierigkeit: hoch bis sehr hoch 
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© Soundtrack 


NGC 


I © Downloads 


Veröffentlichung: 
Ps2 Februar 


Xbox Februar 
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Hersteller: 
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Criterion, England 
Electronic Arts 
www.eagames.de 


Pro E brachiales Waffenarsenal 
E1 viele desktruktive Elemente 
E2 bombastische Inszenierung 
schicke Optik 


Contra EI wenige Checkpoints in den Levels 
BE spielerisch limitiert 


Alternativen: 


PS2 


Killzone 
(88%, MAN!AC 01/05) 


Xbox 1 Red 


Faction 2 


(85%, MAN!AC 07/03) 


Red 


Faction 2 


(85%, MAN!AC 07/03) 


Xbox 


Grafik 87 % 
Sound % 
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Spielspaß 


links) verrät Euch, wann ein Objekt sich in einer Explosion verabschiedet. 


lien eignen sich hervorragend, um : 
das volle Maß der zerstörbaren Le- : 
velarchitektur auszukosten. Spätes- : 
tens hier zeigt “Black” deutlich seine : 
Verwandtschaft zu ”Burnout”. Dass : 
die Criterion-Entwickler die Konsole : 
dabei ebenso gut wie bei ihrer Renn- : 
serie im Griff haben, ist Ehrensache. : 
”Black” sieht nicht nur toll aus, : 


sondern läuft selbst im größten 
Schlachtgetümmel noch flüssig. Ein 
Hingucker sind die Levels auch im 
unzerstörten Zustand: Stahlwerk, 
Friedhof oder Irrenanstalt gewinnen 
vor allem durch den atmosphäri- 
schen Einsatz von Licht an Reiz und 
übertünchen damit manch platte 
Textur. Wechselt Ihr von einem 


‚:H Hier rumst es gewaltig: Nicht nur im Stahlwerk könnt Ihr Sachen in die Luft jagen. Das schwarze Fadenkreuz (kleines Bild 


Checkpoints und verdammt zähes Gegnerpack ziehen den Spielspaß mit- 


dens zum Teufel, aber das ist Geschmackssache. 


‚3 Wird die Sicht unscharf und farblos und hört Ihr Euren 
virtuellen Herzschlag, ist der Tod nicht mehr fern. 


“ 


Außenbereich in einen Raum, ändert 
: sich schlagartig die Beleuchtung. 
: Warme Gelbtöne werden dann von 
: kalten Farben wie blau und grün 
abgelöst und erzeugen eine völlig 
: andere, bedrohlichere Stimmung. 
Untermalt wird das Ganze von klassi- 
: schen Klängen, eingespielt vom Hol- 
: Iywood Studio Symphony Orchestra 
: und komponiert von Michael Giacchi- 


wäre ich voll des Lobes über fulminante Ballereien im Sekundentakt und : NO, der schon für zahlreiche Film- 


grandiose Explosionseffekte. Auch würde ich die ausgefuchste KI loben : 
sowie die schick animierten Ballermänner, die in puncto Aussehen und : Criterion-typisch gibt's keinen Multi- 
Brachialität keine Wünsche offen lassen. Trotz cineastischer Inszenierung : 
und schickem Blendwerk gelingt dieses Vorhaben nicht: Unfair verteilte : 
: steckt in der Kampagne. Da "Black” 
unter gehörig in den Keller. Oftmals könnt Ihr es nicht vermeiden, : aber als erster Teil einer Shooter- 
getroffen zu werden - weitläufige Areale geben Euch den Feinden preis. : 
Schließlich wünsche ich den Verschwimm-Effekt während des Nachla- : 
: match-Fans noch hoffen. jw 


und Videospiel-Projekte tätig war. 


player-Modus - die ganze Kreativität 


Serie gedacht ist, dürfen Death- 


| 


2:3 Augenschmaus: Nicht nur die Waffen wurden detailliert 
modelliert. Selbst Patronenhülsen könnt Ihr erkennen. 
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Playstation 2 


Samurai Shodown 5 


#7] Der japanische Namenszusatz ”Zero” passt wie die Faust aufs Auge: Das 
Samurai-Treffen ödet mit spärlichen Manövern und recycelten Hintergründen an. 


D>sıKk Playmore hat meine (zweit-) 
liebste 2D-Waffendrescherei verra- 
ten! Nachdem ich die Scheibe einge- 
legt habe, gönne ich mir ein Nicker- 
chen - ansonsten würden mich die 
quälenden Ladezeiten zur Weißglut 
treiben. Dafür werde ich sicherlich 
mit fürstlichen 2D-Hintergründen und 
geschmeidigen Animationen be- 
lohnt, oder? Denkste! Die Anti-Helden 
flimmern über den Bildschirm, ver- 
dreschen sich vor hässlichen Hinter- 
gründen und verkommen wegen 
verschwindend geringen Animations- 
phasen zur Lachnummer. Mir ist aber 
eher zum Weinen zu Mute: Denn SNK 
verpasste den Charakteren die Lizenz 
zum Nichtprügeln. Die meisten 
Recken müssen sich mit einer Hand 
voll Manövern zufriedengeben, nur 
wenige verfügen über ein halbwegs 
zufriedenstellendes Superschlag- 
Repertoire - ergo ist eine Charakter- 
Balance nicht vorhanden. Dies nervt 
doppelt: Denn der große Kämpfercast 
(26 Haudegen) überrascht mit zahl- 
reichen neuen Charakteren. Diese rei- 
chen vom bizarren Dämon Kusare- 
gedo bis hin zum Hammerbruder und 
Sushi-Liebhaber Yorozu. rf 


‚CH In der Zwischenwelt schlagt Ihr 
doppelt hart zu. 
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Schwierigkeit: niedrig bis mittel 
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Konfiguration/Spieler max. Alt 38 


Am Einzelsystem | 2 | 2 Sk Pepmons apa. 
al ZN Hersteller: 
Via Linkkabel ignitinm 
— | Www.samuraispirits- 


official.com 
USK-Rating (7) Preis: ca. 30 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 

einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Maus 


Highend-Unterstützung: 
© 16:9 © Surround 


© Lightgun © Keyboard sonz © 015 
Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Flight Stick 
© Lightgun © Force-Feedb. 


Highend-Unterstützung: 
© 16:9 © Dolby Digital 
u sonz © Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 März 


Xbox März 
NGC keine Umsetzung geplant 


Alternativen: 

SNK vs. Capcom: SvC Chaos 
(78%, MAN!AC 05/05) 

King of Fighters 2002 
(83%, MAN!AC 07/05) 
Capcom vs. SNK 2 EO 
(74%, MAN!AC 11/02) 


Playstation 2 0) 
Grafik 36 % | 0 
Sound35 % | Spielspaß 


Spielspaß 


Grafik 36 % 
Sound 35 % 


2D-Prügelei mit miserablem 
Kampfsystem und bedauerns- 
werten Animationen. 


Während Hayabusa mit Kasumis Schnelligkeit mithalten kann, überfordern die 


Highspeed-Attacken von Endgegnerin Alpha-152 selbst den flinksten Ninja. 


Als Microsoft mit der Xbox den : 
>“... Versuch unternahm, im : 
Konsolengeschäft Fuß zu fassen, ta- 
ten sich unter den namhaften westli- : 
chen Spieleschmieden zahlreiche als 
‘Entwicklungshelfer‘ hervor, unter- : 
stützten die US-Hardwarepremiere : 
mit hochkarätiger Software. In Fern- : 
ost hingegen stand man dem Ein- 
dringling meist skeptisch gegenüber, : 
renommierte Hersteller wie Square- : 
Enix straften die schwarze Kiste gar : 
mit Missachtung. Nicht so die : 
Beat’em-Up-Experten von Tecmo: : 
Nachdem man sich in der Spielhalle, 
auf PSone, Saturn und Dreamcast die : 
Sporen verdient hatte, spendierten 
die Team-Ninja-Mannen um Chef- : 
säbelschwinger Tomonobu Itagaki : 


der Xbox "Dead or Alive 3”. Das Edel- 


Gekloppe brannte ein Grafikfeuer- : 


werk ab und avancierte schnell zum : 
Liebling der nach Prügeleinlagen 
dürstenden Zockergemeinde. Klar, : 
dass man nach diesem Erfolg auch 
zum Start der Xbox 360 einen Voll- : 
treffer landen wollte. Ganz pünktlich : 
zum Konsolenlaunch hat’s nicht ge- : 
klappt, mit knapp zweimonatiger 
Verspätung füllt der heiß ersehnte : 
Nachfolger “Dead or Alive 4” aber 
: Fäuste bei einem “Dead or Alive”-Tur- : 
: nier fliegen lassen. Die Frischlinge : 
: hören auf die Namen Kokoro, Eliot 
: und La Mariposa. Während Erstere : 
zumindest optisch verblüffend Vete- : 
ranin Lei Fang gleicht, wirkt Neuling 


endlich die Regale. 


Stellt sich dem interessierten Spieler : 
die Frage, warum dralle Polygonbraut : 
und schwarz gewandeter Ninja nach : 
drei anstrengenden Episoden voll : 
handfester Raufereien nicht endlich : 
in friedlicher Koexistenz leben kön- : 
: nen. Die Antwort ist schnell gefun- 
: den: Einmal mehr streckt der Groß- : 


El] Die Charakterriege stellt dank vollkommen unterschiedlicher Kampfstile jeden 


Beat’em-Up-Fan zufrieden, besitzt jedoch nicht das Charisma eines “Soul Calibur 3”. 


konzern Doatec seine gierigen Finger : 
nach Macht und Weltherrschaft aus - : 
klar, dass da weder ehrenhafter : 
Kampfkünstler noch sittsames Kung- 
: selbstbewusst, sexy und für die große 
In den Wirren um Ehre, Rache und 
Selbstverwirklichung wirken nicht : 
weniger als 22 Prügelknaben und ; 
-damen mit - darunter zunächst drei, : 


Fu-Mädel still sitzen können. 


die zum ersten Mal die virtuellen 


Erscheinung 


Eliot, ein Schüler des Großmeisters 
Gen Fu, auch auf den zweiten Blick 
harmlos und zerbrechlich. Ganz und 
gar nicht zerbrechlich, vielmehr 


Beat’em-Up-Bühne geboren scheint 
La Mariposa. Kenner des Serienable- 
gers “Dead or Alive Xtreme Beach- 
volleyball” erkennen die dralle 
trotz verhüllenden 
Gesichtsschmucks als Biest Lisa. In 
der Arena zeigt sich die Schönheit 
vielseitig: Geschmeidige Capoeira- 
Schritte gehen Hand in Hand mit 
deftigen Wrestling-Griffen, die auch 
Kollegin Tina nicht schlecht zu Gesicht 


Zur HDTV-Premiere schraub- 


te Team Ninja nicht nur Grafikpracht, sondern auch die Spielgeschwin- 
digkeit in nie gekannte Höhen. Das dank geschmeidigen Animationen 
und malerischen Hintergründen schickste Beat’em-Up aller Zeiten spielt 
sich noch rasanter als die Vorgänger - was nicht nur Vorteile hat: Zwar 
erfreuen fulminante Attacken im Sekundentakt das Spielerauge, des 
Öfteren überfordert das Tempo jedoch die menschliche Reaktionszeit. 
Buttonsmasher lachen sich ins Fäustchen und drängen machtlose Kontra- 
henten mit ellenlangen Combos in die Arenaecke. Nur wer die umfang- 
reiche Movepalette seines Lieblingskloppers fleißig im vorbildlichen 
Sparring-Modus übt, beherrscht das knifflige Kontersystem und kann 


= = 


Herrliche Aussichten: Nicht nur vor der malerischen Urzeit-Kulisse gewähren 
Euch die Kämpferinnen tiefe Einblicke in die virtuelle Unterwäschemode. 
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-iE pingelige Prügler bemängeln hier allerdings das vermehrte Auftreten unschöner Clipping-Fehler. 


den starken KI-Gegnern Paroli bieten. Die herrlich in Szene gesetzen Levelinteraktivitäten gefallen 
optisch wie spielerisch, kommen dank vor allem im Story-Modus sehr kurzen Matches aber zu 
selten zum Einsatz. Imposant auch die enorme Anzahl schmerzvoller Würfe und Konterattacken - 


EI] Bannt VS-Duelle auf Festplatte und 
genießt sie aus allen Kamerawinkeln. 


EU Eure Trainingsstunden könnt Ihr 
stilecht auf Tatami-Matten verbringen. 
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Xbox 360 


El Wie gefällt dir diese Plasmagranate, Sadomaso-Braut! Zockt Ihr den Story-Modus mit allen Fightern durch, wird ein 


In Zacks Shop ersteht Ihr Kostüme, 
Lobby-Inventar und andere Gimmicks. 


NEXTGEN-FAKTOR 


weiblicher “Halo” -Charakter spielbar. Auf Wunsch duelliert Ihr Euch sogar im Anfangslevel des zweiten Bungie-Shooters. 


stünden. Kokoro und Eliot hingegen : 
: Schnelligkeit 


haben sich den traditionellen asiati- 


schen Kampfstilen verschrieben und 
trumpfen mit mannigfaltigen Faust- : 


schlag-Kombinationen und tänzeri- 
scher Eleganz auf. 


Nicht minder schlagfertig zeigen sich : 
die altgedienten Recken: Die männ- 
liche Fraktion um Wrestling-Monster : 
Bass, Ex-Söldner Leon, Ninja Haya- 
busa oder den ausgeflippten DJ Zack : 
steht für ebenso unterschiedliche 
Kampfstile wie ihre weiblichen Kolle- 
ginnen Hitomi, Lisa oder Helena. : 


während die einen mangelnde : 
kraftbasierten : 
Techniken und deftigen Wurfcombos : 
wettmachen, setzen Allrounder wie : 
: Jann Lee, Hayate oder Ein auf eine ! 
gesunde Kombination aus satten : 
Kicks und rasanten Sprungattacken. : 
das verführerische : 
Doppelpack Kasumi und Ayane - 
blitzschnelle Fußfeger, Luftsprünge : 
und Ausweichmanöver verlangen : 


mit 


Noch flinker 


nach exzellenten Reflexen. Ganz aus 


der Reihe tanzt schließlich Schluck- 
specht Brad Wong: Der Weißschopf 


zumindest muss das mal : 
wieder die Devise von Oberninja Tomonobu Itagaki gewesen sein. So : 
wurden kurzerhand die niedrigeren Schwierigkeitsgrade geknickt und : 
der Anspruch kräftig hochgeschraubt. Wer seinen Kämpfer wirklich : 
beherrschen und nicht nur durch Rumgedrücke Zufallssiege feiern will, : 
der hat ein hartes Stück Arbeit vor sich. Dass disziplinierte Handkanten- : 
Helden mit dem hohen Tempo umgehen können, merkt Ihr beim vor- : 
bildlichen Online-Modus. Das schräge Lobby-System ist ein sinnfreies : 
Gimmick, die Duelle klappen aber tadellos - Lag ist zwar nicht ganz zu : 
vermeiden, aber bei Matches auf dem eigenen Kontinent zu verkraften. : 
Wer die notwendige Übung nicht scheut, wird erstklassig vermöbelt. 


El] Knie vs. Oberschenkel! Massive Clipping-Fehler in Nahkampf sowie hässliche 
Haar-Animationen sind untypisch für die Team-Ninja-Grafikperfektionisten. 
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betritt den Ring nie ohne vorher zu : 
tief ins Glas geschaut zu haben und : 
abgefahrener : 
: folge über Y- und B-Taste fliegen, 
: werden aus den einfachen Moves 
: bald ellenlange Combos. Etwas diffi- 
reichlich vorhandenen : 
Kloppkünste an den Mann zu bringen, : 
: Steht Ihr nahe am Gegner, setzt Euer 
großen Teil des serientypischen : 
Kampfsystems: Jeweils ein Knopf für : 
: Tritte und Schläge sowie je ein Button 
für Blocks und Würfe stellen die : 
Grundpfeiler dar. Kombiniert Ihr Kicks : 


überrascht mit 
‘Drunken Master’-Technik. 


Schlag zu! 


Um diese 


bedient sich “Dead or Alive 4” zum 


Prächtige Hintergründe 
überzeugen, Kämpfer 
und Animationen sind 
nur geringfügig besser. 


Auf normalen Glotzen schaut Ihr 
zwar nicht in die Röhre, manche 
Hintergrunddetails gehen dennoch 
flöten - trotz Vollbildmodus. 


und Punches mit Hoch-Tief-Komman- 
dos auf Steuerkreuz oder Stick bzw. 
lasst Eure Finger in schneller Reihen- 


ziler im extrem schnellen Kampfge- 
schehen gestalten sich die Würfe: 


Protagonist zu mannigfaltigen Halte- 
griffen und artistischen Wurfattacken 
an; manche Charaktere verfügen 
über mehr als 20 unterschiedliche 
Varianten - stets abhängig von 


Ist Eure 360 ans weltweite Netz angestöpselt, 
wählt Ihr einfach den Menüpunkt ‘Online’ 
aus. Selektiert dann ein Quick Match’ und 
“Dead or Alive 4” schmeißt Euch flugs in eine 
beliebige Partie. Viel ausgefeilter sind die 
“Custom Matches’: In einem Auswahlbild- 
schirm gebt Ihr Präferenzen wie gewünschtes 
Land oder Schwierigkeitsgrad der Kontrahen- 
ten an und gelangt nur Sekunden später zu 
einer Liste verfügbarer Server. Dort sind nicht 
nur Land und Name angegeben, eine 
Balkenanzeige informiert Euch über die 
Verbindungsqualität. 

Zudem dürfen auch online verschiedene 
Varianten gezockt werden: Turniere stehen 
ebenso zur Auswahl wie der Survival- oder 
Team-Modus des eigentlichen Spiels. In 
normalen Versus-Duellen gilt zumeist die 
Regel ‘Gewinner bleibt’. Tretet Ihr einem 
Match bei, verfrachtet Euch das Spiel in eine 
Lobby. Wandert dort mit Eurem (individuali- 
sierbaren) Avatar umher oder verfolgt die 
momentane Auseinandersetzung auf dem 
aufgestellten TV-Gerät. Springt Ihr dann in die 
tatsächliche Partie, gibt Euch ein Bildschirm 


Aufschluss darüber, wann Ihr an der Reihe 5 5 
|| seid. Wartet also geduldig auf Eure Chance und spaziert dann durch die Lobby. 


und behauptet Euch alsdann möglichst lange 
als Sieger im Ring. Vorsicht allerdings bei 
Servern, auf denen sich nur ein Spieler tum- 
melt: Vermöbelt Euch dieser nach Strich und 
Faden Runde um Runde, seid Ihr von dessen 
Gunst abhängig. Nur wenn Euer Gegner ge- 
nug hat, könnt Ihr den Server verlassen ohne 
als schlechter Verlierer dazustehen. 


EI) Wählt einen Server aus (oben) 
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Konfiguration Spieler max. 
‚Am Einzelsystem | } 

Via Linkkabel || 
online |” 


USK-Rating © |mes Preis: ca. 70 Euro 


(e/0) japanische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Veröffentlichung: 

360 bereits erhältlich 


PS2 keine Umsetzung geplant 
Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: Tecmo, Japan 
Hersteller: Microsoft 
Website: www.tecmoinc.com 


Pro E] simples, aber ausgefeiltes Kampfsystem 
E2 launige Tag-Fights und Online-Duelle 
E2 prächtige Hintergründe 
E2 völlig unterschiedliche Kampfstile 


Contra EI Spielgeschwindigkeit fast zu hoch 
EI äußerst pingeliges Kontersystem 

Alternativen: 

Tekken 5 

(92%, MAN!AC 07/05) 

Dead or Alive Ultimate 

(90%, MAN!AC 04/05) 

Soul Calibur 2 

(89%, MAN!AC 10/03) 


ga u Ay ee or Alive 4 


gu" 


Spielspaß 


SIE TE 360 


Grafik 74 % 
Sound 76 % 


| Blitzschnelte, schwere Prügelkos schwere oackan! 
mit reichlich schicken Arenen 


und dickem Online-Modus. 
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Xbox 360 


Im spaßigen Tag-Modus werden aus einfachen Würfen schnell derbe Tag-Team-Attacken. Wie schon in den Vorgängern dürft 
Ihr aber nur in wenigen Stages ran - diese begeistern dafür mit explosiver Arenabegrenzung. 


geschickten Halb- und Viertelkreis- : 
drehungen und der jeweiligen Posi- : 


tion zum Gegner. 
Ähnlich komplex das Kontersystem: 


Zwar blocken Eure Klopper automa- : 


tisch beim Zurücklaufen, wer jedoch 
verheerende Gegenangriffe einleiten 


taste bedienen. 


unten ihrer Wirksamkeit. Bei Angrif- 


fen auf mittlerer Höhe solltet Ihr Euch : 
über die Absichten Eures Gegners im : 


Klaren sein: Erwartet Euch ein Tritt, 


nach hinten Eure Probleme auf einen 


Schlag. Hört sich kompliziert an? Istes : 


: Eurer 
verwandelt die Richtungstaste nach 
vorn plus X-Button den drohenden : 
Kick in einen schmerzhaften Konter- : 
move. Bei mittleren Schlägen hin- : 
gegen löst ein gut getimter Druck 


auch! Die wirkungsvollen und demzu- 
folge extrem wichtigen Konter gelin- : 
: gen nur mit viel Training, perfektem 
! Timing und dem nötigen Glück - wer : 
weiß schon, ob Euer Widersacher als : 
! nächstes einen Schlag oder Tritt im : 
: Sinn hat? 
will, muss sich des X-Buttons und der : | 

jeweils angemessenen Richtungs- : Übung macht den Meister 
Hohen Attacken : 
begegnet Ihr mit einem Druck nach : 
schräg hinten oben, tiefe Moves be- 
raubt Ihr via Druck nach schräg hinten : 
: einer leblosen Polygonpuppe, übt : 
hundertmal in Folge einen schwieri- : 
gen Konter oder arbeitet alle Moves : 
Lieblingsfighter ab - auf 
Wunsch blendet Ihr die Buttonfolgen : 
inklusiv Hoch-Tief-Anzeige ein oder : 
lasst die CPU die schönsten Moves : 


Um all diese Kniffe zu verinnerlichen, 


abstatten: Probiert Euer Können an 


vorexerzieren. 


El) Große Hindernisse (Baum, Säule etc.) laden zu Combos und besonderen Würfen 


ein, kleinere (7.B. Tisch, Zaun) überwindet Ihr durch doppelten Richtungstastendruck. : yosaikfenster fliegen. ms 


Vorsicht, Falle! 


Plötzlicher Spielstandtod in der US-Fassung 


Seit "Dead or Alive 2” werden gespeicherte 
Spielstände mit einem Kopierschutz verse- 
hen. Im neuesten Teil führt diese Einschrän- 
kung bei der US-Fassung im ungünstigsten 
Fall zu Frust: Wenn das zu einem Spielstand 
gehörige Xbox-360-Profil nicht aktiv ist, tritt 
der Spieler als frischer Kämpfer an und 
überschreibt dann gnadenlos frühere Erfol- 
ge und freigeschaltete Boni. Ein Patch 
wurde schon angekündigt, ob die fertige 
PAL-Version bereits damit ausgestattet wur- 
de, können wir anhand unserer Test-Fassung 
leider nicht nachprüfen. 

VE] 


[ < ns 


M Könner entlocken Wrestling-Beauty 
Tina schmerzhafte Wurfcombos. 


Schlägers, unterlegt mit witzigen 
Zwischensequenzen, beendet von 
einem fulminanten Renderfilm. Profis 
wagen sich an ‘Time-Attack’- und 
‘Survival’-Modus oder fechten wie in 
“Tekken 5” Turniere mit bis zu sieben 


: Darstellern in den ‘Team’-Kämpfen 
: aus. Natürlich ist auch die ‘Tag Team’- 
: Variante wieder 
: Wechselt Eure beiden Recken im Ring 
solltet Ihr tunlichst dem umfangrei- : 
chen Sparring-Modus einen Besuch : 
gend benötigte Energieerholung des 


mit an Bord: 
ab, lasst krachende Tag-Moves vom 
Stapel und freut Euch über die drin- 


pausierenden Raufboldes. Voyeuris- 
tisch veranlagte Zocker schließlich 
beobachten die künstliche Intelligenz 
im ‘Watch’-Modus und schießen auf 
Tastendruck sogar Fotos von den 
spektakulärsten Aktionen. 

Grund genug gibt's ja: Vor allem die 


: üppigen Ladies schlüpfen in zahlrei- 
Derart gewappnet geht's ran an die : 
: Spielmodi: In der Story-Variante er- 
: lebt Ihr die Geschichte des gewählten : 
: erstanden 


che, unterschiedliche Outfits, welche 
allerdings erst mühsam freigespielt 
oder gegen Credits im Online-Shop 
werden wollen. Von 
Anfang hingegen spielbar ist bereits 
ein gutes Dutzend prächtiger Arenen 
- vom Dojo, über die afrikanische 
Savanne, einen Lotusblüten-Garten 
bis hin zu den Straßen von Las Vegas 
oder einer wackeligen Hängebrücke. 
Sämtliche Stages punkten mit zig 
Details wie zerstörbarem Inventar, im 
Hintergrund herumtollenden, tieri- 
schen Zuschauern oder interaktiven 
Levelbegrenzungen: Kickt Euren Kon- 
trahenten die Tempelstufen hinab, 
werft ihn übers Brückengeländer 


: oder lasst den Burschen durch ein 
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Taito Legends 


go 


52} Glühender Kochtopf oder heiße Liebe? Der Held aus "Jungle Hunt” entscheidet 


sich für Letzteres. Grün vor Wut jagen Euch die Kanibalen zum Lianen-Anfang zurück. 


> Die Japan-Importe ”Taito Memo- 
ries Vol. 1” und "Taito Memories Vol. 
2” sahnten bei uns 76% und 77% 
Spielspaß ab. Die europäische Version 
bietet einen Mix aus beiden Kollek- 
tionen und einigen auserwählten, in 
Japan nicht veröffentlichten Spiele- 
perlen. Dazu gehört die ‘Von-unten- 
nach-oben’-Hüpferei "Rainbow Is- 
lands”. Im inoffiziellen Nachfolger 
von "Bubble Bobble” hüpft Ihr via 
Regenbogen-Brücken nach oben und 
fangt so zuckersüße Feinde. Weitere 
Highlights von 27 (meist) original- 
getreu emulierten Automaten: der 
deutlich aufgepeppte "Qix”-Spross 
"Volfied”, die allerliebste Hüpferei 
"New Zealand Story” und die Welt- 
raumballerei ”Phoenix” mit dem ers- 
ten Boss der Videospielgeschichte. 
Zahlreiche Einstellungen vereinfa- 
chen Einsteigern das kinderfreundli- 
che Arcade-Leben. Einzig die fehlen- 
de Lightgun-Unterstützung in "Battle 
Shark” und "Space Gun” sowie die 
kargen, lieblosen Menüs enttäu- 
schen. Nostalgiker und aufgeschlos- 
sene Zocker stören diese kleinen 
Mängel nicht und freuen sich über 
vortrefflichen Retro-Spaß. rf 


Bub und Bob BirIEr sich auch 
heute noch in jedes Zockerherz. 


MAN!AC 03-2006 


Konfiguration/Spieler max. Alta IE 
Am Einzelsystem | 2 | 2 || ai. Jan 
Hersteller: 
via Linkkabel | =] = | Taito 
| online =] - | 
‚2 m 


USK-Rating 2%: Preis: ca. 30 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 

Spezielle Peripherie: 

© Lenkrad © Maus 


Highend-Unterstützung: 
0169 Suround 


© Lightgun © Keyboard son © 01 
Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


An 


englische Sprachausgal 
englische Bildschirmtexte 


u Dolby Digital 
Soundtrack 


Flight Stick 169 
Force-Feedb. 60Hz 


Lenkrad 
Lightgun 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox bereits erhältlich 

NGC keine Umsetzung geplant 
Alternativen: 
Capcom Classics Collection 
(85%, MAN!AC 12/05) 
Capcom Classics Collection 
(85%, MAN!AC 12/05) 
Sonic Gems Collection 
(65%, MAN!AC 11/05) 


Playstation 2 N) ) 
Grafik 38 % | ] 0 
Soundd2 % Spielspaß 


Mustergültige Retro-Sammlung 
mit tollen Klassikern zum 
sagenhaft günstigen Preis. 


2 
> 


GAMES? 


V FRESH DYNAMITE DELIVERY 
N SHOP: HELMUT-KÄUTNER-STR. 13 


Lalsspeeler hünmen abwrüuhen Er EIFEN 
FELOSOT-FFFI2E 


ut GAMESTORE BROIRER: DE 


50 CEN BILEIRODE PL I UFEENBEML ww "25 TO LIFE PAL aneat 
mar Ps 


UNEUTEIANPSE-NB je 54,95 aBonPse PELE)) 


7) DENE 
UNEUTERENBEN AR PS BALTEEPEZÄRE insa,ps KBONAGO nur 59,98 


LANE aha DER TRUE ARME NR nt 


"STORES Au ZOMEIE LONDEMNED PAL ana (18) BLACK PL uncut 
Pa NET, EBON ST 95 dere 1BOX360 69,95 MER” PS2 je 57,95 


PR LH LIE} BANEEOGE TON PLArsraonz 10 gi 


BULL weau Fake, RABEN ARTE ihre LO INTER Almen! 08 


MEGA MAN F Een Febr Dpya un ipktr 2 weent JR] 54.95 
DEAD de REICHTE Four 54,05 En up, ner 


DARK NATEH PA ame IE aa #95 
DOM Di Gumartarsed FIT pr po . EEE UNGE ut PERSIÄS RL ARE 
EL DEAD Rage. IE] A NT ERNE Aameat TR ERS 
BAER NET DAREOIT AR re KELLER 57.05 
FABLE Lat Üinpan dh, z,gg A BESTE a EMERGANEN 1) Fb 
a de 2909 FRAME ITVALLER Fake. SNIPER ELITE PAL uwent Ei} 
FULL AUTO en ER Era 

HALF-LIFE dt. {16 EA 
zu ps ie Raser 6 ER FAT ZU AEPE 
Be GE a FB,FE The WARRICNER Pill ent FE 


Bir 
The MARRIORS PA are STISOUNKE4 ET BTAlibertie Se.ßneahlig) SE,9F 
ee En Er 99) Taler af Eiern DtAl W9.DE 


NERENIER A. Feb Bun PER, Prekall Halle Fuwa NOFische Fr 


TO AEE FF TEE 


Ära, Pfade und, rl DEP nn anhand. Ale Pirna di Fan 
AT AT AT ET AD der BANEEN BESTER A 

BANIEHERE: BPARERE MALER. RE LE Te ET: ar 

ERRER: AARL ARERE - BAUT aaPaf PEN ARE a Be ee 


PAL-TTEST Xbox 360 


Full Auto 


Schleicher, Raser und Drängler ereilt in "Full Auto” alle das gleiche Schicksal: Wer Euch krumm kommt, wird kurzerhand per 


Waffengewalt entsorgt. Einige Modi zielen gar nur auf die Zerstörung des Zivilverkehrs in möglichst kurzer Zeit ab. 


Wer wünscht es sich nicht: Einen : 


(oder gleich mehrere) bleihal- 
tige Argumentverstärker, um im täg- 


lichen Verkehrschaos Drängler und 
ihre Schranken zu: 
verweisen? Was in der Realität ein 
Wunschtraum bleiben wird, darf zu- : 
mindest virtuell nach Herzenlust aus- 
gelebt werden. Bei “Full Auto”, der : 
bis dato spektakulärsten Randale auf 
der Rennstrecke, landen aber nicht : 
nur die Karossen Eurer Gegenspieler 


Schleicher in 


auf dem Schrottplatz. 


Ich muss zerstören 


bei ”Full Auto” sind es Schrotflinte, 
Maschinengewehr und Minenwerfer, 
die den Autos zu tödlichem Charme 
verhelfen. 


Individualität ist dabei : 
weniger gefragt, stattdessen werden : 
Euch fünf Komplettpakete bestehend 
aus Front- und Heckwaffen zur Aus- : 
wahl angeboten: Destruktive Naturen : 
entscheiden sich für den Typ Ravager : 
: mit nach vorne gerichtetem MG und 


wählen eine Kombination aus Schrot- 


Der enorme Detailgrad 
der Strecken verblüfft. 
Leider laufen die Ren- 
nen nicht flüssig. 


Auch auf ‘normalen’ TV-Geräten 
sieht ”Full Auto” dank Vollbild- 
Funktion schick aus. Allerdings ver- 
stärkt sich bei 50 Hz das Ruckeln. 


Leiste nicht durch Rüpelattacken, 
sondern durch Drifts und Sprünge - 
die kurvenreichen Stadtstrecken ma- 


: chen’s möglich. 


: Destruction Derby 

: Medaillen sammelt Ihr jedoch nicht 
: Lenkraketen, Nahkampfspezialisten : 
In anderen Rennspielen wird mit ! 
: Spoilern und Musikanlagen gepimpt, 


durch fahrerisches Können. Nur wer 


: sich aggressiv verhält und durch 
: gewehr und Granatwerfer, während : 
: taktische Fahrer mit der Nebelma- : 
: schine am Kofferraum die nachfol- 
: genden Gegner stören. Zu Beginn : 
: Eurer Rowdy-Karriere wird Euch das 
Offensiv-Repertoire meist vorgege- : 
ben oder durch die gewählte Renn- : 
variante bestimmt. In den rabiaten : 
Modi, wo nicht der Rennerfolg, son- 
dern die Zerstörungswut im Mittel- : 
punkt steht, bestückt Ihr Euer Fahr- : 
: zeug verstärkt mit frontlastigen Bal- : 
: lermännern höheren Kalibers. Zeit- 
: rennen kommen dagegen ohne bal- : 
: listische Unterstützung aus. Schließ- 
3) ; lich füllt Ihr die obligatorische Boost- : 


regen Gebrauch der Schusswaffen 
“Wrack-Punkte’ kassiert, darf sich am 
Ende auf eine ‘Semi’ oder ‘Full Auto’ - 
Plakette freuen. In den Rennen des 
Karriere-Modus sind allerdings nicht 
nur Eure direkten Kontrahenten zum 
Abschuss freigegeben. Auch zivile 
Autos und andere Streckenobjekte, 
inklusive Gebäude und Brücken, 
könnt Ihr aus dem Weg räumen. Weil 
sich aber nur die wenigsten Ziele in 
direkter Fahrtrichtung befinden, dürft 
Ihr einige Frontwaffen mit dem rech- 
ten Analogstick nachjustieren. Da- 


: durch reißt Ihr auch seitlich fahrende 


Gegner in den Tod, ohne sich der 


Eines muss man Pseudo Interactive lassen: So 


viel wie bei ”Full Auto” geht in keinem anderen Rennspiel kaputt. Hier 
könnt Ihr die komplette Levelumgebung in Schutt und Asche legen und 
- ‚| das spektakuläre Resultat sogleich bis in kleinste Detail untersuchen. 
SS Jadikinı Was im Standbild dank Schnell-Replay aber so beeindruckend aussieht, 

Pre knabbert leider an der Bildrate. Deshalb gibt's für Segas Rabiat-Raser 
trotz toller Optik in dieser Kategorie keine Bestnote. Ebenfalls bemän- 
geln muss ich die geringe Auswahl an Rennvarianten. Auch wenn's einen 
Mordsspaß macht, die Gegnerautos mit dem MG in Fetzen zu schießen 
und via Lenkrakete die Umgebung zu demolieren - auf Dauer fehlt 
Abwechslung. Am Umfang gibt's allerdings nichts zu meckern: Ein 


EU Eurer Zerstörungswut sind keine Grenzen gesetzt: Jedes Objekt, auch Gebäu- 
de außerhalb der Streckenbegrenzung, könnt Ihr mit einer Rakete demolieren. 
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Karriere- Madis mit 17 Rennkapiteln, ein Arcade- und Online-Modus, 20 schicke Flitzer und fünf 
Ballersets, die jedem Waffenfreund die Tränen in die Augen treiben, bieten für Bleifußrowdys aus- 
reichend Gelegenheit, sich auszutoben. Und weil Pseudo Interactive an eine praktische Reparatur- 
Funktion gedacht hat, kommt selbst bei der heftigsten Schlacht selten Frust auf. 
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Ed Scherben bringen Glück: In puncto Detailgrad kann der rasanten Ierstörungsorgie niemand etwas vormachen. Selbst 
kleinste Glassplitter wurden akkurat modelliert. Oft entdeckt Ihr die wahre Pracht von "Full Auto” erst im Schnell-Replay. 


den Lauf der Zeit ändern dürft, müsst 
Ihr Energie in Form von ‘Wrack’-Punk- 
ten sammeln. Was sich im Solo-Mo- 
dus schnell zum unverzichtbaren Hel- 
fer mausert, fehlt bei Multiplayer- 
Rennen. Weil es zu zweit via Split- 
screen oder zu acht im Online-Modus 
aber besonders rabiat zur Sache geht 
(KI-Gegnern fehlt einfach das Gefühl 


Gefahr ihrer Heckbewaffnung auszu- : 
setzen. Auch sonst könnt Ihr Eure Zer- : 
störungswut ungehindert ausleben, 
denn ausnahmslos alle Waffen : 
benötigen keine Munition in Form 


Alteisen auf dem Schrottplatz zu lan- ; 
den, bekommt Ihr gleich mehrere : 
Chancen, alles richtig zu machen: 
Rauscht Ihr in ein Hindernis, verpasst : 
die Kurve oder fallt der Attacke eines : 
aufsammelbarer Power-Ups. Ledig- : Gegners zum Opfer, genügt ein : 
lich Überhitzung versetzt Eurem : Knopfdruck und Euer Missgeschick : 
Amoklauf einen kurzen Dämpfer. : wird ungeschehen gemacht. Bis zu : 
: zehn Sekunden lässt Euch die ‘Repa- 
: ratur’-Funktion das Renngeschehen : für Rache und Schadenfreude), solltet 
zurückdrehen. Bevor Ihr allerdings Ihr ständig auf der Hut sein. Wer je- 
: doch mit 100 km/h marodierend 
Wer schon immer mal bei einem Rennspiel rück- : durch die Straßen braust, hat kaum 


sichtslose Zerstörung walten lassen wollte, ist bei ”Full Auto” genau : : i 
Zeit, den Schaden in seiner ganzen 


richtig. Wenn reihenweise Autos in die Luft fliegen und Gebäude zusam- : 

menbrechen, spielt Segas Aggro-Raser seine Stärken aus. Allerdings : Pracht zu begutachten. Dafür hält 
wünschte ich mir, dass die Entwickler neben der detailverliebten : Pseudo Interactive eine Schnell-Re- 
Verwüstung mehr Augenmerk auf die Abwechslung gelegt hätten: Im : s . ; 

‚_ Karriere-Modus gibt es zwar viel zu tun, aber meistens reduziert sich das : Play-Funktion bereit, mit der Ihr 
Geschehen auf wüstes Dauerfeuer - wechselbare Waffen wie z.B. beim : schon während eines Rennens die 
ähnlich gelagerten "187 Ride or Die” wären eine feine Sache gewesen. : Jetzten Sekunden Eures Zerstörungs- 
Dafür geht's auch online mit voller Wucht zur Sache, und ohnehin ist : frios Im Detallibetrachten könnt. ; 
"Full Auto” ideal, um sich zwischendurch auszutoben. s UBS IIMDEIANDERSENLEN!KONDE ZW 


Wo gehobelt wird... 


...fallen Späne, und um nicht mit dem 


ei = ae Pe _ 
00} Im Rennen könnt Ihr jederzeit das Schnell-Replay 
aktivieren und in Echtzeit das Geschehen im Detail betrachten. 


El) Waffen gibt’s nur im Doppelpack. Grundsätzlich gilt: Je 
stärker die Frontwaffe, desto schwächer die Heckverteidigung. 
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Genre: Rennspiel 
Schwierigkeit: mittel 


Konfiguration 

‚Am Einzelsystem 

Via Linkkabel 
|___Sstem | 


USK-Rating © Preis: ca. 65 Euro 


Spieler Spieler max. 


einstellbare Sprachausgabe, 

einstellbare Bildschirmtexte 
Veröffentlichung: 
360 Februar 


PS2 keine Umsetzung geplant 
Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: Pseudo Interactive, USA 
Hersteller: Sega 
Website: www.sega.de 


Pro EJ gelungener Mix aus Action und Rennspiel 
Streckenumgebung komplett zerstörbar 
Schnell-Replay-Funktion 

detailverliebte Optik... 


Contra 5 ..die leider ins Ruckeln kommt 
EI wenig Rennvariationen 
Alternativen: 


187 Ride or Die 
(77%, MAN!AC 10/05) 
187 Ride or Die 
(77%, MAN!AC 10/05) 
Cel Damage 

(36%, MAN!AC 07/02) 


BEE 


[77] 


Shadow of the Lolossus 


[42 Hinter diesem Säulenfragment 
sucht Ihr Deckung vor Beschuss. 


Die einen bezeichnen es als : 

Kunst, die anderen als Grafikde- : 
mo - aber eines ist "Shadow of the : 
Colossus” auf alle Fälle: ein Spiel rund 
um die schönste Nebensache der : 
Videospielwelt - den Endgegner. Wo : 
Ihr bei anderen Titeln erst Horden von : 
nieder- : 
mähen und Euch durch verwinkelte : 
Levels schlagen müsst, führt Euch der : 


Otto-Normal-Schlachtvieh 


"| u_ 


Titel von Sonys japanischem ”Ico 


Team ohne Umschweife zum Ober- : 


motz - das Ziel ist der Weg. 


versteht sich also fast schon von : 
selbst, dass diese Bosse mehr herma- : 
chen müssen als der durchschnittli- © 
che Erzmagier oder Drache. Die ”Sha- : 
dow of the Colossus”-Endgegner wer- 
den ihrem Titel - bis auf wenige Aus- : 
nahmen - bereits durch ihre giganti- 
schen Ausmaße gerecht: Berghohe : 
Kolosse stapfen durch menschenver- ; 
lassene Ebenen, pflügen prustend : David gegen Goliath 
durch riesige Binnenmeere, rauschen 
kreischend durch die Lüfte oder : 
verharren in einer antiken Arena so : 
lange als regloser Steinhaufen, bis : 
ein argloser Abenteurer über ihren : 


fällt die Wegfindung schwer. 


[78] 


[4y] Ein Mann und sein Pferd: Wo es so schattig ist wie hier, 


ayA Jetzt aber schnell nach oben ziehen, bevor das Monstrum Euch mit den Lichtstrahlen aus seinen Hörnern erwischt. Die 
Vorsprünge und Erhebungen auf seinem Helm sind dabei willkommene Kletterhilfen. 


Schlafplatz stolpert und für ein wenig : 
Abwechslung sorgt. Richtig: Hier : 
kommt Ihr ins Spiel! 


Oder passender: Mücke gegen Ele- 
fant. Denn mehr seid Ihr in den Au- 
gen von schwertschwingenden Go- 
lems, rauschebärtigen Megatrollen : 
und pelzigen Leviathanen nicht - er- : 


29] Zum Glück könnt Ihr beim Ritt über natürlich gewach- 


staunlich genug, dass Euch die einsa- : 
Mission. Wie so oft geht es um die 
: überhaupt wahrnehmen. Diese Tita- : 
: nen sind die fleisch-, fell-, knochen- 
: und steingewordenen Inkarnationen : 
: leibhaftiger Götter: Das Abbild einer : 
: jeden Nemesis ruht in einem über- : 
irdischen Tempel - dem Ausgangs- : 
Hier : 
schlummert außer den Göttern auch : 
: Bevor sie Eure Liebste aus dem Reich 
: der Toten zurückholt, müsst Ihr Euch 
: ihre Wertschätzung verdienen - und 
: was wäre dazu geeigneter, als eine 
: Prüfung, bei der selbst dem legen- 
: dären Herakles die Haare zu Berge 
: gestanden hätten? Wie praktisch, 
: dass die passenden Testobjekte im 
: Umland des Tempels auf ihre Ent- 


men Bewohner der "Colossus”-Welt 


punkt Eurer Gigantenhatz. 


is I 


3 


sene Brücken wie diese hier nicht in die Tiefe stürzen! 


der Grund für Eure selbstmörderische 


Rettung einer schönen Maid - einer 
reichlich toten übrigens. Die im 
wahrsten Sinne des Wortes sterbens- 
bleiche Schönheit liegt von Euch sorg- 
sam auf einen Altar gebettet und 
harrt ihrer Erweckung durch die mys- 
tischen Kräfte einer höheren Instanz. 
Aber die verlangt einen hohen Preis: 


deckung warten: 16 übernatürliche 
Wesen lauern in der weitläufigen 


: Spielwelt nur auf ein übermütiges 
Menschlein, dass genügend Mumm, 
: Grips und Muckis hat, um ihnen zu 
: beweisen, dass Größe allein noch 
: keinen Riesen macht. 
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73 Um diesen Koloss zu locken, müsst 
Ihr ihn vom Pferd aus beschießen. 


— .L 


ps2 Habt Ihr die Hautsäcke der Riesenlibelle zum Platzen gebracht, geht sie in den 


= En 


Sinkflug. Überholt sie und springt auf die gesenkten Flügel! 


Ritt ins Land der Riesen 


Aber bevor Ihr den größten Gegnern | 
im PS2-Kosmos Auge in Auge ge- 
genübersteht, müsst Ihr erst einmal : 
hinkommen. Aber wie bereist man : 
eine Welt, die nur von Giganten be- 
völkert wird - und in der man selbst : 
für den Weg zum Tabakladen an der 
Ecke drei Tagesmärsche braucht? Ab- : 
: Eure Widersacher dann gemütlich 
vom Pferderücken aus mit Pfeilen zu : 
spicken. Die meisten Kolosse haben 
für Euren Zahnstocher zwar besten- : 
falls ein müdes Schnauben übrig - : 
aber immerhin erregt es ihre Auf- : 
merksamkeit. Außerdem hat jeder : 
Riese seine Achillesferse, und den : 
einen oder anderen bringt Ihr durch © 
einen Schuss in dieselbe sogar zum : 


hilfe schafft Euer Freund, das Pferd: 


Das brave Tier begleitet Euch von | 
Anfang an - und trägt Euch mehr oder 
weniger willig von einem Koloss zum : 
nächsten. Zwar verhält sich Euer : 
Freund mitunter ganz schön bockig : 
(hat wohl ein Maultier im Stamm- 
baum), aber auf seinem Rücken reist : 
es sich gleich dreimal so schnell: Vom 
langsamen Trab bis hin zum rasenden : 
Galopp beherrscht Euer Gefährte alle 


: Tempi, die ein Pferd von Videospiel- : 
: welt braucht, um seinen Reiter sicher : 
ins Ziel zu bringen oder mit ihm bei : 
allzu arger Bedrängnis blitzschnell : 
davon zu preschen - treibt es einfach : 
mit der X-Taste so lange an, bis es in : 


die gewünschte Gangart verfällt. 


Außerdem dürft Ihr noch während : 
des Ritts Euren Bogen spannen, um 


Sturz. 


Die einen loben : 
"Shadow of the Colossus” als das erhabenste Kunstwerk seit PS2- : 
Gedenken, die anderen wiederum lässt’s kalt. Ein Spiel nur mit Endgeg- : 
nern? Wen juckt’s? Die Wahrheit liegt irgendwo dazwischen: Wie mit : ! 
seinem inoffiziellen Vorgänger ”Ico” präsentiert uns Sony ein fast schon : 

virtuos inszeniertes Abenteuer, und an die Begegnungen mit den ersten : 
Kolossen werden wir uns noch in Jahren erinnern. Aber tolles Ambiente, : 
künstlerische Ambitionen und fast schon lebensechte Kunstpelze : 
machen noch kein epochales Spiel. Denn wie bei ”Ico” haben sich die : 
Entwickler so sehr verkünstelt, dass sie elementare Grundregeln des : 
Spieldesigns vernachlässigt haben: Kameraführung bzw. Steuerung ent- : 


puppen sich als höchst unzuverlässig, und eine entvölkerte Spielwelt ist nicht jedermanns Sache. 
Am meisten nerven aber die auf Dauer monotonen Koloss-Kämpfe: hochklettern, im Fell festhalten, 
Schwachpunkt sondieren, Schwert zücken, zustechen - das war’s. Zwar bemüht man sich darum, 
dieses Konzept so oft wie möglich zu variieren, aber unterm Strich ist's stets derselbe Brei. 
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7 Trotz heftiger Luftströmungen von den Flügeln auf den Rücken des Ungetüms 


apa 2 PAL-TEST 


PS2 Geschickt hinter Hautschuppen 


versteckt: drei Schwachpunkte. 


gesprungen, dürft Ihr Euch endlich in seinem Pelz festkrallen. 


Und wo wir schon mal bei Euren Waf- : 
fen sind: Außer dem bereits zitierten : 
Flitzebogen hat Euer Anime-Held das 
obligatorische Schwert im Gepäck. : 
Und das taugt nicht nur als Koloss- 
Piekser - das magische Mordwerk- : 
: zeug weist Euch außerdem den Weg : 
zu Eurem Bestimmungsort. Zieht Ihr : 
die Klinge blank, reflektiert sie das 
: Sonnenlicht, und wo immer sich die : 
Lichtstrahlen bündeln, da stimmt die 
Reiserichtung! Und wer keine Aversi- : 
: noch mal in aller Deutlichkeit zu sa- 
funktion seines Pads hat, der lässt : 
sich zusätzlich von feinen Vibrations- 
signalen leiten: Je näher Ihr dem ziel : 
seid, desto mehr rüttelt’s - vorausge- 
setzt, Ihr habt Euer Schwert gezückt : 
und die Sonne lacht. Denn wo es kein : 
© Licht gibt, da kann auch nichts reflek- : 
; tiert werden. Trotzdem fällt die Reise 
: nicht immer leicht: 


on gegen die Schüttel- und Rüttel- 


Berge, Täler, : 


Schluchten, verwinkelte Felsenlaby- 
rinthe, zugewucherte Höhlen, schma- 
le Grate und leicht zu übersehende, 
schmale Passagen sorgen trotz aller 
Orientierungshilfen dafür, dass Ihr 
Euch manchmal hoffnungslos ver- 
franst oder sogar den falschen Gigan- 
ten-Hort erreicht. Ob Ihr auf Eurem 
Ritt das Fehlen von Bewohnern und 
normalem Gegner-Fußvolk als Fluch 
oder Segen empfindet, das müsst Ihr 
mit Euch ausmachen. Aber um es 


gen: Bis auf ein paar Flattermänner 
am Firmament herrscht gähnende 
Leere in dieser Welt. 


Bergbesteigung 

Aber was, wenn Ihr Eurem Feind end- 
lich gegenübersteht? Ob bizarres, La- 
ser spuckendes Schildkrötenwesen, 
gewaltiger Vogel, ungestümer, 


#7] Rübezahl war nichts BERaEr: Diesen behaarten Burschen findet Ihr in einem 
unterirdischen Tempelbau. Seine wunden Punkte sind Kopf und Rücken. 
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Genre: Action-Adventure 
Schwierigkeit: hoch 


Konfiguration Spieler max. 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


Spieler 


Online | R 


Ba] 
SE) 
USK-Rating Preis: ca. 60 Euro 


Playstation 2 


NGC 


kleine Balken im 50Hz-Modus, 
Originalgeschwindigkeit 


(E/0 ) Kauderwelsch-Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus © Flight-Stick 
© lightgun © Keyboard © Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
d169 Fsunound © ProLogic 2 
Ü so Hı oDıs © Dolby Digital 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox nicht geplant 
NGC nicht geplant 


Entwickler: Sony, Japan 
Hersteller: Sony 
Website: www.playstation.de 


Pro E3 genial gigantische Gegner 

E21 atemberaubendes Ambiente 

E2 künstlerische Inszenierung 
Contra E] konfuse Kameraführung 

EI Kampfkonzept auf Dauer eintönig 

EI bockige Steuerung, bockiger Gaul 
Alternativen: 

keine erhältlich 


keine erhältlich 


keine erhältlich 


Shadow of the Colossus 


Playstation 2 N) /ı 
Grafik 85 % 7 7 0 
Sound 76 % Spielspaß 


Kolossal kunstvolles Endgegner- 
Aufgebot, das leider von spieleri- 


schen Macken entkräftet wird. 
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Playstation 2 


[YA Weckt die Aufmerksamt des gigantischen Piepmatzes mit dem Bogen (oben). 


Sobald er in den Sinkflug geht, springt Ihr auf! 


schwer gepanzerter Monsterstier : 


oder ein wütender Brocken auf zwei : 
Beinen - wie wollt Ihr einem Wesen : 
beikommen, das mit Godzilla & Co. 
in einer Liga spielt? Die Lösung: : 


Schwert, Rüstung und Fell. Ersteres 


zeigt Euch - wie gehabt durch Licht- : 
bündelung - wo die Schwachpunkte : 


der Bestie liegen. Mit Hilfe von den 


anderen beiden findet Ihr den Halt, 
den Ihr braucht, um diesen lebendi- : 
gen Berg zu besteigen. Schwere, ver- : 


witterte Armschienen, verwinkelte 


Gürtelschnallen oder massive Panze- : 
rungen muten an wie die Mauern : 


einer Burg und laden Euch mit ihren 


Simsen, Vorsprüngen und Strukturen : 
förmlich zum Kraxeln ein. Und für : 
den perfekten Gipfelsturm-Genuss : 


gibt's dann noch das flauschig 


weiche Fell Eurer Widersacher: Ob 
kuscheliger Bauchpelz, Flügelfell : 
oder verfilzter Zottelbart - nahezu je- : 


der Koloss verfügt über eine derartig 


dichte Körperbehaarung, dass Ihr : 
Euch mühelos daran festhalten : 
könnt. Erst wenn das Ungetüm reali- : 
siert, welche Laus ihm da gerade 
durch den Pelz huscht, wird’s un- : 
gemütlich: Dann wedelt und schla- : 
ckert die Bestie wie wild mit den : 
Gliedmaßen, um Euch abzuschütteln. : 
Dann ist Vorsicht angesagt: Eine : 


schluss darüber, wie viel Muskel- 


trotz massiver 


Abschüttel-Attacke! 


12 Schlägt der Vogel mit den Flü- 
geln, findet Ihr keinen sicheren Stand. 


haltet, werden die Runen des Kolos- 


ses sichtbar: grün glühende Symbole, 
die dem Dämon ihre Kraft verleihen 
und zugleich sein einziger Schwach- 
punkt sind. Sobald Ihr das Zeichen 
ausgemacht habt, rammt Ihr beherzt 
Eure Waffe hinein - und schon spru- 
deln fontänengleich Kubikmeter 
schwarzer Lebenssaft aus der Wunde. 


: Behaltet hierbei nicht nur Eure eige- 
; ne Kraftanzeige (verrät auch, wie 
Anzeige unten rechts im Bild gibt Auf- : 
vor allem die Eures ‘Opfers’ im Auge. 
schmalz Ihr noch übrig habt, um Euch : 
Schüttel-Offensive : 
festzuhalten. Je länger Ihr Euch ver- : 
: bissen ins Fell krallen müsst, desto 
mehr schrumpft der Kringel zusam- : 
men. Also seht zu, dass Ihr so schnell | 
: wie möglich eine Stelle auf dem ge- i 
waltigen Körper unter Euch findet, : 
die zumindest zeitweise sicheren : 
Stand verspricht - z.B. zwischen den 
: Schultern oder auf dem gewaltigen : 
Schädel des massigen Monstrums. 
Sobald Ihr Fell oder Felsenpanzer los 
lasst und Eure ausgeleierten Arme | 
ruhen, schwillt der Mucki-Kringel : 
wieder an: Ihr seid fit für die nächste 


kräftig Ihr noch zustecht), sondern 


Verschwindet nach exzessiver Malträ- 
tur durch Euer Schwert das Symbol, 
nicht aber die letzten Energiereser- 
ven Eures Opfers, habt Ihr eine 
Schwachstelle übersehen. Irgendwo 
auf dem gigantischen Körper ver- 
steckt sich noch eine Rune. Erst wenn 
Ihr auch die ordentlich gepierct habt, 
geht die Monstrosität zu Boden: Der 
Koloss stürzt, die Erde gerät ins 
Wanken - und aus dem Körper des 
Gefallenen greifen ätherische Tenta- 
kel nach Eurem Helden. Die Schat- 
tenkörper durchbohren Euren Leib - 
und lassen die nächste Inkarnation 
Eures Konterfeis im Tempel wieder 


: auferstehen. Von tuschelnden Sche- 
: Aber weil Angriff nach wie vor die 
beste Verteidigung ist, zückt Ihr am 
besten bereits bei Bespringung des : 
Brockens Euren Käsedolch. Nur wenn : 
: Ihr das magische Schwert in Händen 


men umringt wird Euer Leichnahm 
wieder mit Leben erfüllt, um die 
Reise dorthin anzutreten, wo der 
nächste Schatten hinfällt: der Schat- 
ten des Kolosses. rb 


oliver Schultes 


Was hab’ ich mich auf "Shadow of the Colossus” gefreut - nur, um jetzt 
mit meiner Enttäuschung so hartnäckig zu kämpfen wie mit den steiner- 
nen Giganten im Spiel. Hinter Sonys Endgegner-Parade steckt eine 
brillante Idee, keine Frage. Leider hapert’s an der Umsetzung: Die grafi- 
sche Opulenz wird mit Rucklern bezahlt, der virtuelle Kameramann 
wackelt verschreckt von den Kolossen schon mal wild mit dem Objektiv 
und die Steuerung ist von der Genauigkeit eines ”Zelda” so weit ent- 
fernt wie der frisch erwachte Held vom nächsten Gegner. Trotz dieser 
Macken übt "Shadow of the Colossus” mit seinem frischen Spielprinzip 
eine enorme Faszination aus, die mich immer wieder zum Pad greifen 
lässt. Ganz nach dem Motto: ‘Einer geht noch!’ 
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#7] Egal ob Winter oder Sommer: ATV- 
Fahrer treten zu jeder Jahreszeit an. 


Die ”ATV Offroad Fury”-Serie hat : 

in Europa seit jeher einen 
schweren Stand: Das Debüt erschien : 
noch planmäßig über Sony, der 
aufgrund der : 
Entwicklerübernahme in Europa mit : 
Verspätung bei THQ unter. Noch viel : 
länger gebraucht hat jetzt der dritte 
bis sich nun Codemasters er- : 


Nachfolger kam 


Teil, 
barmte. 


Stammten die ersten beiden Episo- : 
den von den Rainbow Studios, ging 
der Auftrag diesmal an die Rennspiel- : 
kenner von Climax (u.a. "MotoGP” für : 


: Meisterschaft oder Karriere gebt Ihr 
: Euer Können auf künstlich errichteten 
' Kursen vor einer Stadionkulisse zum 
: Besten oder saust über Rundstrecken, 
: die sich aus dem natürlichen Gelände 
: ergeben. Wichtig ist neben einer prö- 
: zisen Lenkung das ’Vorladen‘, durch 
: das Ihr mittels Gewichtsverlagerung 
: die Sprungweite beeinflusst, um so 
: möglichst optimal Unebenheiten im 
; Terrain auszugleichen. 

Xbox) - spielerisch wirkt sich der : Neben den Meisterschaften könnt Ihr 
Wechsel allerdings nicht aus. Wie im- auch bei Freestyle-Events Euer Trick- 
mer flitzt Ihr mit kleinen, aber PS- : können zeigen, Checkpoint-Rennen 
starken Vierrädern über allerlei un- : bauen oder gegen Kumpels zu ATV- 
ebenes Gelände. Je nach gewählter : Ballspielen antreten. us 


PS2 


Die Minispiele könnt Ihr leider 
nur mit menschlichen Gegnern zocken. 


Verdammt spät dran: ”ATV Offroad Fury 3” hat in Europa so viel Verspä- 
tung, dass es schon seit Längerem deutlich überlegene Konkurrenz gibt. 
Grundsätzlich macht die Flitzerei nicht viel falsch, erinnert aber trotz 
Entwicklerwechsel frappierend an die Vorgänger - dazu sieht die Grafik 
sogar einen Tick schwächer aus und das Streckenangebot wurde 
geschrumpft. Dafür stimmt die Fahrphysik mit einer guten Portion 
Anspruch und einige der Minispiele (die leider nur mit Freunden funktio- 
nieren) machen ordentlich Spaß. Trotzdem hält sich die Abwechslung in 
Grenzen, was besonders gegenüber der THQ-Konkurrenz "MX vs. ATV 
Unleashed” auffällt - die hat deutlich mehr Kurse und Vehikel zu bieten. 
Für schmale Geldbeutel ist "ATV Offroad Fury 3” aber okay. 


Genre: Rennspiel 


Schwierigkeit: niedrig bis hoch 


EIG Entwickler: 


‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
Online 


Hersteller: 
Codemasters 


USK-Rating > Preis: ca. 30 Euro 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


deutsche Bildschirmtexte 


Climax, England 


www.codemasters. 


apa 2 PAL-TEST 


AlV DffrradFury3 & 


de 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboarı 


© 16:9 © Surround 
KL oohz © 015 


Highend-Unterstützung: 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Alternativen: 


MX vs. ATV Unleashed 
(81%, MAN!AC 06/05) 


MX vs. ATV Unleashed 
(81%, MAN!AC 06/05) 


MX Superfly 
(75%, MAN!AC 11/02) 


Grafik GA % | 


Playstation 2 6 0 


sound56 % | Spielspaß 


Solide Offroad-Flitzerei, der es 


gegenüber der Konkurrenz aber 


an Umfang und Glanz mangelt. 


ega Llassics Collection 


Naja: ”Out Run”-Fans sind mit 
der 2006er-Auflage besser bedient. 


Nach zwei ”Sonic’-Sammlungen 

bringt Sega ein Retro-Pack der : 
ungewöhnlichen Art: In Japan werden : 
seit Längerem regelmäßig dezent : ı 
modernisierte Updates der hauseige- 
nen Automaten- und Modulbibliothek : 
in der "Sega Ages”-Reihe veröffent- 
licht. während dort aber immer nur : 


ein Spiel pro Folge verkauft wird, 


die SciFi-Action ”/ 


verzichten. Den Weg zurück in die 
Öffentlichkeit findet dagegen die : 
G 2", Sie ! 


Barbarenmetzelei ’ 
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2 " Columns” bewahrte ER seinen 
Knobler-Charme. 


2 "Space Harrier” wird auch mit 
Polygonen kein spannendes Spiel. 


prangt jetzt nicht mehr auf der Index- : Be oder weniger offensichtliche 
ne der u. Ansonsten wird gean : Polygon- oder 3D-Kuren verpasst und 

) > ; würden teils spielerisch leicht modifi- 
: ziert oder z.B. mit neuen Renn- 
: strecken ergänzt - die klassischen Ori- 
: ginal-Fassungen fehlen dagegen, 
ebenso wie sonstiges Bonus-Mate- 
rial. us 


ge Doppelpack 
“Tant R”). Alle Vertreter bekamen 


< - i Ulrich Steppberger Irgendwie erinnert mich die "Sega Classics Collection” an einen Mas- 
gönnt uns Sega im Westen gleich ; — sencrash: Eigentlich will man nicht hinschauen, aber einen gewissen 
neun Titel auf einer DVD zum Spar- : 
preis - im Gegensatz zur US-Veröf- : 


fentlichung müssen wir allerdings au 


Reiz übt das Kuddelmuddel doch aus. So richtig überzeugend ist die 
vermeintlich neumodische Schönheitsoperation bei kaum einem der 
angebotenen Titel: Einige büßen überraschend gegenüber ihrem alten 
, Bitmap-Kleid deutlich an Charme ein. Auch spielerisch hat die Auswahl 
’ einige dröge Vertreter wie "Monaco GP” zu bieten, "Golden Axe” spielt 
sich in der Neuauflage sogar schlechter. Immerhin konnten die Entwick- 
ler bei ”Columns” wenig falsch machen und sie wahrten den histori- 
schen Wert von "Virtua Racing”. Ingesamt bleibt aber ein fader Bei- 
geschmack - besonders das Fehlen der Originale ist schwach. 


Genre: Oldie-Sammlung 
Schwierigkeit: niedrig bis hoch 


PONTE ZIEL Entwickler: 


‚Am Einzelsystem 


Via Linkkabel Hersteller: 


Sega 
www.sega.de 


USK-Rating © Preis: ca. 30 Euro 


Playstation 2 


mittelgroße Balken, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Bildschirmtexte 


3D Ages, Japan 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboarı 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
© 60Hz © DIS 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Alternativen: 


Namco Museum 50th Anniversary 
(Test auf Seite 92) 


Namco Museum 50th Anniversary 
(Test auf Seite 92) 


Namco Museum 50th Anniversary 
(Test auf Seite 92) 


Grafik A2 % 


Sound35 % Spielspaß 


Durchwachsene Sammlung von 


Playstation 2 A 0 


fragwürdig überarbeiteten Klassi- 


kern - eher kurios als gelungen. 
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Playstation 2 


8 Auf den engen Stadtkursen wie hier in Adelaide ist das überholen eine 


verzwickte Angelegenheit. Derbe Rempler stehen an der Tagesordnung. 


Nur noch zwei Runden: Der : 

hart erkämpfte dritte Platz : 
wurde mit zahlreichen Rangeleien : 
und Beulen an meinem V8-Supercar ; 
erkauft. Um die Meisterschaft zu : 
gewinnen, muss ich mich aber an die 
Spitze setzen - allerdings bauen mei- : 
ne Reifen ab. Nur mit sanfterem Kur- : 
venfahren halte ich mich auf der Piste : 
- sonst droht ein Abflug. Doch genau 
das passiert den Streithähnen vor mir. : 
Die beiden duellieren sich vor der 
Haarnadel. Ich ziehe vorbei und kom- : 
me als Erster auf die Zielgerade. Die : 


Meisterschaft ist mein! 


Codemasters’ Edel-Raser “DTM Race : 
Driver 3” hat lange auf sich warten : 
lassen und schürte bereits so manche ; 
Hoffnungen, die z.B. ein “Gran Turis- : 
mo 4” nicht halten konnte. Zu Recht? : 
Aller Einstieg ist einfach: Ungeduldige : 


dürfen sofort mit dem ‘DTM Schnell- 


Prequel sind die deutschen Touren- : 
wagen der Saison von 2005 direkt : 
verfügbar und müssen nicht freige- : 
spielt werden. Doch diese Meister- 
schaft ist nur einer kleiner Teil im um- : 
Options-Dschungel: 
Zusätzlich vergnügt Ihr Euch mit frei- : 
gespielten Cups und aufgemotzten : 


fangreichen 


Karriere-Modi. In der ‘Profikarriere’ 
absolvieren Könner verschiedenste 
Fahrklassen nach Kategorien: Classics, 


GT-Sportwagen, Oval-Rundkurse, Tou- 


renwagen, Offroad oder Open-Wheel- 


Daneben erwartet Euch ein weiterer 


Karriere-Modus und das Herzstück : 


des Spiels: die Welttournee. 
Hier gibt's viel zu tun: Ihr arbeitet 


Euch in 32 Rängen hoch, die aus ein : 
: bis drei 
start’ beginnen. Denn anders als im : 


Meister- 
schaften bestehen. 


- 


8 Per Schultertasten bzw. rechtem Anzlogstick blickt Ihr nach links und rechts - besonders nützlich bei 
Positionskämpfen und Windschattenduellen in Oval-Rennen. 


Aura 


[2 Die Monstertrucks überraschen mit schwabbeliger Federung, einem 


gigantischen Drehmoment und ihrer schieren Größe. 


Meist muss eine bestimmte Platzie- : 
: siblen Gasfuß an. Sonst drehen die 
werden. Pro Rang genügt zwar der : 
Gewinn eines einzelnen Cups - Per- : 
fektionisten haben aber die Gelegen- : 
: gänger wurde weiter gefeilt - so fan- 
Daneben gibt's ein : 
: Einzug: 
: der Euch in allerlei Zwischensequen- : 
zen auf die nächste Meisterschaft 
: vorbereitet und Tipps gibt - eine : 
müde Soap-Story wie im Vorgänger : 
: bleibt Euch diesmal aber erspart. 
Boliden. Jede Sparte besitzt fünf bis : 
: 15 Meisterschaften, die wiederum : 
aus mehreren Rennen bestehen. 


rung am Ende der Saison erzielt 


heit, jede Meisterschaft einzeln zu 
absolvieren. 
Wiedersehen mit Eurem Teamchef, 


Start your engines! 
Doch bevor Ihr im Cockpit Platz : 
: nehmt, darf am Setup geschraubt : 
“und die optionale Qualifikation : 
: gefahren werden, um Eure sonst zu- : 
: fällige Startposition zu verbessern. : 
Dann wird’s ernst: Am Start kommt’s : 


auf gute Reaktion und einen sen- 


Reifen durch und Ihr findet Euch am 
Ende des Feldes wieder. Am bereits 
vorbildlichen Fahrverhalten der Vor- 


den noch mehr Simulations-Aspekte 
Neben Reifenabnutzung 
werden u.a. sogar Luftströmungen 


| erfasst, um den Anpressdruck des 


Boliden auf der Straße zu simulieren. 
Wie schon in der PS2-Version des 


: Vorgängers darf die ‘Pro-Simulation’ 
: zugeschaltet werden. Profis aktivie- 
: ren damit realistisches Handling, 


originalgetreues Kiesbett sowie 
verschärften Schaden. 

Für Überraschungen sorgt immer 
wieder das Handling verschiedenster 
Vehikel: Ein frontgetriebener Renault 


Clio mit 190 PS verhält sich natürlich 
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PAL-TEST 


DUNDE r 4 al wurden 


i if dal] 1:4 | ea TELT: 


[l aan 


Rallyes, Buggys, DTM oder Indycar 
sind nur ein Bruchteil der vielen Cups. 


Rumms! Die äußerst sensiblen Formel-Wagen wie der Lotus 49 haben bei ungestümen Manövern schnell ein Rad ab. Die gut 
gemeinte Verwarnung kommt zu spät, denn das Rennen ist für uns bereits gelaufen! 


deutlich gutmütiger als ein mittelmo- : 
toriger F-1-Bolide mit 900 PS. Zusätz- i 


lich verändern sich auch Ideallinie 


und Bremspunkte. Mit jedem neuen | 
Vehikel lernt Ihr so eine der 100 : 
Strecken jedes Mal neu kennen. 
Diese bestechen durch ihre original- : 
getreue Umsetzung: Das Pisten-Arse- 
nal reicht von komplexen Rennkursen : 
wie Hockenheimring oder Silverstone 
über Stadtkurse wie den Norisring bis : i 
Der Kampf mit dem Grenzbereich und : 
: der Ideallinie bleibt nicht der einzige: : 
: Bis zu 20 Kontrahenten wollen vor 
Euch ins Ziel kommen. Die flexible : 
Gegnerintelligenz macht zwar auch : 
mal Fehler, nutzt aber jede Chance : 
zum Überholen. Trotzdem solltet Ihr : 
aufpassen, die Rivalen nicht zu 
harsch von der Piste zu schubsen | 
oder blindlings die Strecke abzukür- : 
zen. Denn eine wichtige Neuerung : 
betrifft das Regelsystem. Mittels : 
Flaggen verwarnen und bestrafen : 
Euch virtuelle Rennkommissare mit : 


hin zu Ovalen wie Indianapolis. 


Garage satt 


Überhaupt sind die verschiedenen : 
Autoklassen eine der größten Stärken : 
des Titels. So kutschiert Ihr legendäre : 
Silberpfeile und sensible Grand-Prix- 
Zigarren aus den 1960ern ebenso wie : 
moderne Formel-Raketen. Daneben 
bringen diverse GT-Sportwagen vom 
Schlage eines Nissan 3507, Ferrari : 
360 oder Lamborghini Diablo Freude 
am Fahren. Auch schwermütige : 
Dakar-Wagen und moderne wie klas- : 


sische Rallye-Boliden fehlen nicht. : 
Abseits des Asphalts geht's rund : 
: beim Rallyecross gegen Kontrahen- : 
ten bzw. bei Einzel-Etappen gegen : 
die Zeit. Die Offroad-Rasereien sind : 
im Vergleich zum Vorgänger deutlich : 
exakter zu steuern, aber auch for- 
dernder ausgefallen. Ebenso reizvoll : 
ist eine Runde mit dicken Renn-LKws, 
Buggys sowie Monstertrucks mit ihrer : 


mächtigen Bereifung. 


Ulrich Steppberger 
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So viel Motorsport auf einer DVD: "DTM Race Driver” schlägt in Sachen : 
Abwechslungsreichtum die versammelte Raser-Konkurrenz deutlich. : 
Gerade die ausgefalleneren Vehikel bringen noch mehr Pfiff in die Tem- : 
pobolzerei, mit Monstertrucks und Strand-Buggys flitzt es sich schon : 
ungewöhnlich. Schade finde ich nur, dass der Story-Modus sich auf wenig : 
‚aussagekräftige und nicht mehr so toll animierte Schnipsel reduziert - : 
die Kontrahenten wiederum blieben so giftig wie beim Vorgänger und : 
schnuppern nach einer Siegesserie reichlich aggressiv an Eurer Stoßstan- : 
ge. Technisch nutzen sowohl PS2 als auch die etwas detailreichere Xbox- : 
Fassung die Hardware gut, setzen sich vom Vorgänger aber grafisch nur : 
noch wenig ab - Motorsportlern ist das egal, denn "DTM 3” ist Klasse. 


Alles im Blick 


Die stark erweiterte Bildschirmanzeige von ”DIM Race Driver 3” 


Benzin 

Vorsicht bei lan- 
gen Rennen: Die 
Anzeige blinkt, 
Gas bevor der Tank 
Zeigt an, wieviel y leer ist - jetzt 
Stoff Ihr gebt. aber schnell an 
die Box! 


Fahrzeug-Schwerpunkt 
Der gelbe Kreis markiert den 
wandernden Schwerpunkt. 


Drehzahl Gang 
Wie hoch dreht | | Der aktuell ein- 
der Motor? gelegte Gang. 


Bremse 
Die Leiste zeigt 
die Bremskraft. 


Reifenzustand 
Grün bedeutet 
guter Grip, rut- 
schig wird’s bei 
Gelb, gefährlich 
bei Rot. Dann 
kann der Reifen 
schnell platzen. 


Geschwindigkeit 
Vorsicht: Geht 
nur nicht zu 
schnell in die 
Kurven! 


Fahrzeugzustand 
Die unteren fünf Symbole markieren Defekte am Vehikel mittels Farben: Grau bedeutet 
keine Probleme - Gelb, Orange und Rot kündigen leichten, mittleren bzw. schweren 
Schaden an. So solltet Ihr umsichtig fahren, um Getriebe (1), Lenkung (2), Federung (3), 
Motor (4) und Räder (5) zu schonen. Zusätzlich zeigen die Balken unter dem Motor- (4) 
und Radsymbol (5) die entsprechende Betriebstemperatur. 


Genre: Rennspiel 
Schwierigkeit: mittel bis hoch 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


Spieler Spieler max. 


Online 


Sem KEIET 
USK-Rating >) Preis: Preis: ca. 60 Euro 


NGC 


j Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


(E/0 ) deutsche Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


„lenkrad © Maus 
Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 


#169 Csuround 


© 60Hz O DIS 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


(E/0 ) deutsche Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 


Playstation 2 


Was ist die größte Verbesserung 
bei “DTM Race Driver 3”? 

White: Wir haben viel getan, um 
den Titel noch mehr zu einer 
Motorsport-Simulation zu machen. 
Wir wollen dem Spieler ein breit 
gefächertes Spektrum an Motor- 
sport und einen höheren Realismus- 
grad bieten. 


Letzten Herbst machte der Titel 
schon einen fertigen Eindruck. 
Warum kommt er erst jetzt raus? 
White: Für uns war der Spielinhalt 
sehr wichtig. Wir implementierten 
die aktuelle DTM-Saison und auch 
die V8-Supercars. Dazu mussten wir 
- aber die Stärken aller Fahrzeuge 
> überprüfen. Daneben war es wich- 
tig, das Fahrzeughandling und den 
"Spielspaß genau aufeinander abzu- 
| stimmen. Es wäre einfach gewesen, 
alle Elemente ohne Feintuning ins 


„.. “Die ’DTM’-Reihe steht schon immer für Quality-Racing” 
Wir befragten Matthew White, Chief Game Designer von ”DIM Race Driver 3”. 


Spiel einzubauen und herauszubrin- 
gen. Wir investieren aber viel Zeit in 
ein korrektes Fahrverhalten, den 
Spielspaß und eine ausgereifte Kl. 
Die “DTM”-Reihe steht schon im- 
mer für ‘Quality-Racing’. 


Was wurde nun noch realistischer? 
White: Im Grunde simulieren wir 
mehr Elemente der Fahrzeug- 
Physik. Wie in der Realität konstru- 
ierten wir jedes Auto vom Chassis 
weg. Wir erhalten technische Daten 
von Autoherstellern und Renn- 
teams, die wir analysieren und in 
unser Physik-Modell einbauen. 


Wie kann man ein Rennauto 
originalgetreu umsetzen? 

White: Glücklicherweise sind wir in 
Großbritannien beheimatet, wo 
Motorsport groß geschrieben wird. 
Unser Studio ist nur eine halbe 


Stunde von der Silverstone-Renn- 
strecke entfernt. Wir haben gute 
Beziehungen zu verschiedenen 
Rennteams wie z.B. Alan-Docking- 
Racing, einem britischen Formel-3- 
Team. Wir verbrachten viel Zeit bei 
Testtagen, sprachen mit den Fah- 
rern, den Ingenieuren und Mechani- 
kern. Wir lernten, die Fahrzeug- 
Performance zu begreifen. 


Was bringen die neuen Bildschirm- 
Anzeigen? 

White: Der Spieler soll verstehen, 
was mit dem Auto passiert. Die 
Schwerpunkt-Anzeige z.B. markiert 
die Masse, die sich innerhalb des 
Fahrzeugs während des Rennens 
bewegt. Ein geübter Fahrer kann so 
sehr sanft über den Kurs rasen. Aber 
auch unerfahrene Spieler werden 
möglichst einfach mit viel Hinter- 
grundinfos versorgt. 


Zusatzzeit oder gar einer Disquali- 
fikation bei unfairem Verhalten. 

Doch nicht nur wegen Strafen solltet 
Ihr Kontakt meiden. Ihr tragt nämlich 
schnell Schäden am Vehikel davon - 
und diese wirken sich nicht nur in 
Form von Beulen und gesprungenen 
Scheiben aus. Getriebe, Lenkung, 


Reifen können beschädigt oder sogar 
zerstört werden. Wenn’s aus der 
Haube qualmt oder ein Reifen 
wegen Abnutzung platzt, ist das 
Rennen vorbei. 

Als Retter in der Not fungiert der 
Boxenstopp: Bei der Einfahrt wählt 
Ihr per Menü, ob Reifen gewechselt 
oder Schäden repariert werden 


sollen. Unterstützung erhaltet Ihr 
außerdem per Boxenfunk: Euer 
Teamchef feuert Euch an, gibt die 
Entfernung zum nächsten Kontrahen- 
ten an und schimpft auch mal über 
Eure ruppige Fahrweise. Aus vier 
Rennperspektiven verfolgt Ihr dabei 
das Geschehen: Cockpit, Verfolger-, 
sowie Stoßstangen- und Motorhau- 


Federung, Motor, Aufhängung und 

. benansicht. 

In Sachen Optik hat "DTM Race Driver 
3” sogar einigen Xbox-360-Titeln 

etwas voraus: Nämlich eine stabile 

Bildrate mit 60 Bildern pro Sekunde. 

Daneben gefallen die Wagen mit 


Flenkad © Flight Stick 169 Dolby Digital 
© Lightgun © Force-Feedb. „sonz soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox Februar 
NGC nicht geplant 


Entwickler: Codemasters, England auffallend vielen Details auch unter 
Hersteller: Codemasters e ö h 
mie  mmarknegesih der Karosserie. Das wird allerdings 


mit teils sehr kargen Strecken 
bezahlt. Technisch gleichen sich die 
PS2- und Xbox-Version. 

Auch für Mehrspieler wurde gesorgt: 
Im Splitscreen für zwei Spieler fährt 
ein reduziertes CPU-Feld mit. Wie 
schon in Teil 2 dürfen Netzwerk- und 
Online-Matches ausgetragen wer- 
den: Zusätzlich bietet ”DTM 3” hier 
komplett konfigurierbare Renn- 
wochenenden inklusive Training und 
Qualifying. ts 


Pro E3 zahlreiche Rennserien 
E12 umfangreiche Karriere-Modi 
EI variantenreiches Fahrverhalten 
E1 ausgereifte Gegnerintelligenz 
E1 umfassendes Schadensmodell 


Contra EI teilweise triste Optik 


Alternativen: 
Gran Turismo 4 
(94%, MAN!AC 04/05) 


Forza Motorsport 

(82%, MAN!AC 06/05) 
R: Racing 
(72%, MAN!AC 03/04) 


DIM Race Driver 3 


0" 

Spielspaß 

0% 
Spielspaß 


Fahrerisch anspruchsvolle Raserei 
mit viel Abwechslung bei Renn- 


Ein Raser-Traum wird Wirklichkeit! Während andere Titel gerade mal 
eine Rennserie bieten, trumpft “DTM Race Driver 3” mit einer Armada an 
Meisterschaften auf. Bei diesem Umfang vergehen viele Spielstunden, 
bis Ihr alle Boliden auf den Kursen überhaupt gefahren, geschweige 
denn gemeistert habt. Der ausgefeilte Realismus sowie die vorbildliche 
Lenkradunterstützung verleihen weitere Spieltiefe und den Pluspunkt an 
Motivation. Jedes Vehikel trumpft dabei mit einem individuellen Fahr- 
gefühl auf, das erst einmal ausgetestet werden will. Daneben ver- 
sprechen Online-Duelle mindestens genauso spaßig zu werden wie im 
Vorgänger. Die Mängelliste ist erfreulich kurz: Die Bildschirmanzeigen 
sind zu klein und das Flaggensystem nicht so recht durchschaubar - das 
seitliche Abdrängen von Gegnern wird z.B. oft nicht bestraft. Daneben fehlt der etwas eintönigen 
Streckenoptik der rechte Pepp - insbesondere die Regenrennen wirken altbacken. Ich vermisse im 
Streckensortiment außerdem noch die legendäre Nordschleife. Aber: Kein Hobby-Raser sollte sich 
diese Motorsport-Perle entgehen lassen. Gute Fahrt! 


Playstation? a Mal). 2 


Grafik 79 % 
sound 76% | 


Grafik 79 % 
Sound76% 


2: Autsch! Die schwarze Flagge kün- 


klassen und Boliden. digt Zeitstrafen oder Disqualifikation an. 
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Lasst den tödlichen Mantel kreisen 
oder holt tierischen Beistand (unten). 


In Capcoms Version vom alten 
Japan gehen die Uhren anders: : 


Auf dem "Devil Kings”-Schlachtfeld 
zählen nicht Taktik, Umsicht oder : 
numerische Überlegenheit - statt- : 


dessen hackt Ihr Euch mit historisch 


zweifelhaften Metzelbrüdern durch 
ganze Hundertschaften anrennender : 
Antagonisten. Historisch zweifelhaft : 


deshalb: Anstatt Euch wie in Koeis 


"Dynasty Warriors”-Serie in Person : 
chinesischer Normalsterblicher mit 
traditionellem Kriegsgerät in den : 
Kampf zu schicken, lässt Euch Capcom : , , 
in die Rollen von hünenhaftem Axt- : Kriegswirren 
berserker, Pistolen tragender Geisha : 


schwingendem | 


oder Hammer 
Manga-Mädel schlüpfen. 


Diese stellen im virtuellen Krieg Ihre : 
Fähigkeiten zur 
Schau: Hackt, schnetzelt, knüppelt, : 
schießt und prügelt Euch mit zwei : 
Standardschlägen durch Feindes- : 


mannigfaltigen 


scharen und macht ab und an Ge- 


brauch von der stetig wachsenden : 
Spezialenergie. Ist der am unterem 
Bildrand prangende, violette ‘Wut’- : 
Balken bis auf den letzten Tropfen : 


Da fällst du vom Pferd: Die tückische Reitergarnison beeindruckt Ihr am besten 


mit einer flotten Klingencombo, abgerundet durch stylische Special-FX. 


gefüllt, werdet Ihr zum feurigen : 
Dämonen, lasst Meteoriten herabreg- : 
nen oder fegt Derwisch-gleich in nie : 
gekannter Geschwindigkeit durch die : 
Reihen. Taktiker heben sich diesen : 
: Kick’ für die dickeren Brocken auf: 
Immer wieder stellen sich Eurem : 
Schwert Generäle und deren furcht- : 
einflößendes Kriegsgerät in den Weg. : 
: Praktisch, wenn man im Angesicht 
von Elefantenroboter oder ballern- : 
noch einen : 
: kenreich den Krieg. Die meist gleich 
: ablaufenden 
: gelegentlich von Nebenzielen auf- 
Zentraler Modus von “Devil Kings” ist : 
der Eroberungsfeldzug. Wählt einen : 
: der gut zehn Feldherren und macht 
Euch bereit, die damals bekannte : 
Welt unter Euer Joch zu zwingen. : 
Untermalt von actiongeladenen bis : 
witzigen Render- und Animefilmchen 
eilt Ihr von Schlacht zu Schlacht und : 
verfolgt Eure Fortschritte auf der 
Weltkarte. Welchen Feind Ihr als : 
nächstes angreift, bleibt Euch über- : 


dem Mech-Monster 
Super-Move in petto hat. 


lassen - zieht in die eisige Tundra, das 
subtropische Waldland oder erklärt 


Matthias Schmid 


MAN!AC 03-2006 


Ps2 Blockt die Angriffe des Azteken- 
Roboters und fallt Ihm in den Rücken. 


einem mesoamerikanischem Azte- 


Einsätze werden 
gelockert: Durchbrecht die Belage- 
rung einer befreundeten Festung 
oder sorgt dafür, dass Eure Verbünde- 
ten die nächsten Minuten überste- 
hen. Neben massig Erfahrungs- 
punkten wollen nach den Kämpfen 
auch die gefundenen Gegenstände 
verteilt werden: Eine neue Rüstung 
erhöht den Verteidigungswert, ein 
schärferer Säbel möbelt die Offensiv- 
qualitäten auf. Ebenfalls praktisch: Im 


: Verlauf der Kampagne lernt Ihr neue 
: Attacken, die Ihr auf die Schultertas- 


Selten hatte ich solch unkomplizierten Metzelspaß. Sollen ruhig ande- ten des PS2-Controllers legt. 


re Genrevertreter mit komplexem Kampfsystem und taktischen Fein- : 
heiten auftrumpfen - “Devil Kings” fährt auch ohne diese Dinge gut. 
Extrem launige Massenschlachten, coole Superattacken und massen- ' \yeiter: Euren mühsam aufgepäppel- 
weise Gegner, die Euch bereitwillig ins Schwert laufen - Action-Herz, was : \ 
willst du mehr? Gut, da wären eine schicke Optik, weniger Tearing und ; ten Helden dürft Ihr durch erneutes 
spielerische Abwechslung zu nennen. Diese Dinge sollte sich Capcom für : 
einen eventuellen Nachfolger unbedingt zu Herzen nehmen - auf jeden 
Fall rechtfertigen das simpel-sinnvolle Auflevel-System, die schicken Se- : 
quenzen und das groteske Charakterdesign einen zweiten Teil. Dann 


wär's allerdings auch Zeit für einen Hauch von künstlicher Intelligenz. 


Auch nachdem Ihr Herr über sämt- 


: liche Reiche seid, geht der Kampf 


Durchzocken weiter verbessern - 


: zudem randaliert Ihr in bereits ge- 
: meisterten Arealen im ‘Freien Modus’ 
: nach Lust und Laune. ms 


Zwiespältig: zahlreiche Gegner - 
hui. Mangelnde Weitsicht - pfui. 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


Spieler max. 


USK-Rating 23 Preis: ca. 50 Euro 


Vollbild, 
zu Originalgeschwindigkeit 


E/D englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 


PAL 


D Lenkrad Maus Flight-Stick 
Lightgun Keyboard Force Feedback 
Highend-Unterstützung: : 
16:9 Surround Prologic 2 
so Hz DIS Dolby Digital 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: Capcom, Japan 
Hersteller: Capcom 
Website: WWw.capcomeurope.com 


Pro E] launige Massenschlachten 

EI enorm hohes Gegneraufkommen 

E2 viele unterschiedliche Schlachtfelder 

EI schicke Spezialattacken 
Contra EI auf Dauer zu abwechslungsarm 

EI häössliches Tearing und geringe Weitsicht 
Alternativen: 

JyE Dynasty Warriors 4 Empires 

(79%, MAN!AC 11/04) 
Dynasty Warriors 4 
(78%, MAN!AC 02/04) 
Mystic Heroes 
(77%, MAN!AC 01/03) 


Devil Kings 


| Monoton, aber spaßig: kurzweiliges 
Nippon-Gemetzel mit rekordver- 
dächtigem Gegneraufkommen. 
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Taktische Schlachtfeid-Scharmätzel der Extraklassa 


Gif5 XBOX LIVE 


ArRcAO® 


Garagen und gebscht 


KAAMN 
mis =: 


m ge 


| Chaos Theory 


Witzig, Beat & ch 


IHN ST N C-TS$ 
Schöner als Halo 2 und packender als Killzone: 
Die kommende Ego-Shooter-Referenz angespielt 


1 = 33 ac) TOMB RAIDER 
CALIBUR 3 29 LEGEND: 


na gespielt: Der RPG-Knaller für PS2 
‚n-Report: Alle neuen Spiele von Square-Enix 


Im Heft und aut DVD n J VIDEOSPIELE IN 


GEISTE 


D 


® AT ia; 


Die besten een auf DD 


7 ende Mg» Sippe in Ta 
“RETRO ran om 
«NEXTGEN r 
»EXKLUSIV | zum 
Referenn: ap cpndt.gedett 


PS3-ABON 300 > 
NINTENDO 2925“ 
REVOLUTION fi era en an Gebet tan Spiele 


QUANE 4 sun: 
ZELDA TER RK 


9” £ 


Exklusiver Entwickler-Besuch: Wir haben den 
ersten Ego-Shooter für Xhox 360 angespielt 


Tekken 5 erliuc Mr net am 


N 


Need fr Speed Most Wanted 


King Kong vu ul 


Fe ‘ 


TI Spielevideos auf DVD Sinn" nnaee nartmı 


=9eF REVOLUTION 
#3 CONTROLLER 


Ji 


XB0X - GAMECUBE » GBA - PSP » DS 


Was kann’s Schöneres geben als eine lückenlose 

MAN!AC-Sammlung! Wir schaffen Platz in unserem Lager 

und bieten zurückliegende Ausgaben zu günstigen Preisen. 
( STLEYAN n ei = SHNNTER- PARADE Bestellt jetzt die Euch fehlenden Hefte, denn diese Aktion 


FÜR R ‚IBORG ER 


®° IMDOPPELPICK „on er DB rien geht nur bis Ende Februar. 


MAN!ACs/ab 3 Euror Versandkosten) 


Unten Ausgaben ankreuzen und pro Heft 5 Euro in Briefmarken 
oder bar beilegen. Ab 10 Heften kostet eine Ausgabe nur 3 Euro 
Unsere Adresse: ; 
Cybermedia GmbH, Bestell-Service, 
Wallbergstr. 10, 86415 Mering 


BESTELLCOUPON! 
UND.WÄHLSCHEINE 


| EM Temesgätters Future Packet 


DAS BESTE COVER HATTE DIE MAN!AC / 05 L 


m Hefte für ch nl 
‚nur 30 Eure 


| Name, Vorname 


dl 


RESIDENT En. 1 Straße, Nummer 


b Calibur 3 Aal ar Solid 4 


PLZ, Wohnort 


| Datum, Unterschrift 


e...„.,.—.. .se 


4701 6/01 7/01 10/771 11701 n/0ı 1/02 2/22 3/02 5/02 6/02 7/0 


PERFECT DARK ZERO 
PROIKCT hehe. 3- QUAKE 4 


0 Spiel ele für r Xbox 360 


re 8/02 9/02 3/03 7/03 8/03 9/03 11/03 12/03 2704 3/04 aa 5/0 6/4 


PERSIA 3 abTA EITY STORIES ae 


EZB MARIO KART : Ba POSTER 


8/04 9/04 10/04 11/04 1/05 3/05 4/5 5/05 6/65 7 10/05 17050 3 


= m/s 1706 2706 


Playstation2 Ss. _ 


Genre: Sportspiel 
Schwierigkeit: niedrig bis hoch 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 


Spieler max. 


Spieler 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
© 60Hz © DIS 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Flight Stick 
© Lightgun © Force-Feedb. 


Highend-Unterstützung: 


9169 ooby Digital 
soRz © Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox bereits erhältlich 
NGC keine Umsetzung geplant 
Entwickler: 49 Games, Deutschland 
Hersteller: Take 2 
Website: www.take2.de 
Pro E] einsteigerfreundliche Steuerung 
E1 teils originelle Perspektiven wählbar 
gelungene Disziplinenauswahl... 
Contra I ...allerdings auch viele Wiederholungen 
EI lieblose Menüpräsentation 
EI mehrere Spieler nur nacheinander 


Alternativen: 


ESPN International Winter Sports 
(80%, MAN!AC 03/02) 
ESPN International Winter Sports 
(80%, MAN!AC 05/02) 
ESPN International Winter Sports 
(80%, MAN!AC 06/02) 


Torino 2006 


j _ Playstation 2 Y\ )o 
Grafik 69% 0 
Sound5A4% t: ’ Spielspaß 


| —— 
0% - 


RW Spielspaß 


Unterhaltsame und spaßig zu 
spielende Winterolympiade mit 


kleineren Präsentationsmängeln. 


[88] 


Ly Bis auf die Kombination wird das komplette Alpinprogramm geboten: Beim 


Super-G braust Ihr flott hinunter, während der Slalom viel Präzision erfordert. 


Alle zwei Jahre versammeln : 

sich die Sportler der Welt zu : 
Wettkämpfen im Namen Olympias - : 
2006 ist die Wintersport-Hälfte an der 
Reihe, und wie üblich hat sich ein : 
Hersteller die Lizenz zur offiziellen 
Diesmal : 
überwieß Take 2 das meiste Geld an : 


Versoftung geschnappt. 


das IOC und darf deshalb "Torino 
2006” mit den fünf 


heimische Talente 


Alpin” ihre Wintersportkompetenz. 


In insgesamt 15 Disziplinen kämpft 
Ihr um die Medaillen: Im alpinen Ski- : 


Bereich rauscht Ihr in vier Disziplinen 


(Abfahrt, Super-G, Riesenslalom und : 
Slalom) den Berg hinunter, beim Ski- : 
springen geht es über Normal- und : 
Großschanze. Wenig überraschend 
fallen beide Sportarten recht ähnlich : 


zu den anderen 49-Games-Entwick- 


lungen aus, die Kontrolle vor allem : 
beim Brettlhüpfen wurde aber ein- : 


steigerfreundlich etwas vereinfacht. 


zu verlieren. 
Spaß mit Eis und Schnee 


großen physischen Einsatz zeigen, 


. =. er Enz a ri 
Ps2| Bei Biathlon und Langlauf erreicht Ihr nur gute Zeiten, 
wenn Ihr klug mit Euren Kräften haushaltet. 


LY Zur Bobfahrt gehört vor allem 
eine dynamische Anschubphase. 


tungsgemäßig aus den anderen bei- 
Weiter geht’s im Programm mit Eis- : 
schnelllauf, bei dem Ihr über drei : 
Distanzen zwei Knöpfe im richtigen : 
Rhythmus drückt, um nicht an Tempo : 
: mit Rodel sowie Zweier- und Vierer- 
: bob durch die enge Röhre und ver- 
: meidet Wandkontakte. Sitzt Ihr in den 
: Beim Langlauf müsst Ihr keinen : 
Ringen 
schmücken. Als Entwickler wurden : 
rekrutiert: 49 
Games beweisen seit einigen Jahren : 
mit "RTL Skispringen” als auch "Ski : 


den nordischen Aufgaben zusam- 
men, beim Biathlon erledigt Ihr 
zwischendurch Zielkreuz-Schussein- 
lagen. Im Eiskanal schließlich flitzt Ihr 


Stahlzigarren, solltet Ihr außerdem 


: durch gut abgestimmtes Knopfhäm- 
dafür ist hier Taktik Trumpf: Ihr erteilt ; 
Eurem virtuellen Athleten laufend 
Anweisung, wie viel Energie er inves- 
tieren soll - gebt nicht zu viel Gas vor 
: einer Steigung, sonst geht Euch vor- : 
übergehend die Puste aus. Die nordi- : 
sche Kombination setzt sich erwar- : 


mern am Start genug Schub mitneh- 
men. 

Auf dem Programm stehen neben 
der ganzen Olympiade auch kürzere 
Events und Einzeldisziplinen, natür- 
lich werden erzielte Rekorde und 
Leistungen gespeichert. us 


| Ulrich Steppberger Spielerisch überzeugt "Torino 2006”: Die verschiedenen Sportarten 


bieten trotz einiger unnötiger Wiederholungen (besonders im Eisschnell- 
lauf) viel Abwechslung und stellen verschiedene Anforderungen. Die 
gute Optik fängt das winterliche Geschehen einwandfrei ein (PS2 und 
Xbox sind nahezu identisch) und vermittelt dank interessanter Ego-Per- 
spektiven ein ansprechendes Tempogefühl bei den flotten Disziplinen. 
Nur die Präsentation hält nicht mit: Mehrere Spieler können leider nur 
hintereinander antreten, die Gegner heißen einfallslos nur ‘CPU 1’ usw., 
das Kommentatoren-Duo gibt schon mal unpassende Nichtigkeiten von 
sich. Viel Spaß macht "Torino 2006” trotzdem und ist damit die ideale 
virtuelle Ergänzung zur echten Olympiade. 


ne | Während Ihr beim Skisprung (links) durch die Luft segelt, geht es andernorts auf hartem Untergrund voran: Beim Rodeln 


(Mitte) gewährt die Ego-Perspektive interessante Einblicke, der Eisschnellauf (rechts) erfordert ein gutes Rhythmusgefühl. 
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Viewtiful Joe 


pfiffig: Verlangsamt den roten“ 
Tornado via Zeitlupeneffekt. 


Superhelden - furchtlose Drauf- 
gänger mit stolzgeschwellter : 


Brust, nie verlegen, ihr eigenes Le- : 
ben für die Schwachen und Hilflosen : 
aufs Spiel zu setzen. Von wegen! Die : 
: Jäger und Sammler 
in den zweidimensionalen : 
Stages Diamanten ein, fegt Heer- : 
Gegner : 
vom Schirm oder betätigt Euch als 
auch : 
komplexere Aufgaben erwarten die : 
Filmhelden-Anwärter: Wenn plötzlich : 
ein Unheil verkündendes Symbol den : 
Bildschirm in ‘gute’ und ’schlechte’ : 
Hälfte splittet, solltet Ihr flink sein. : 
Rettet Euch flugs auf die sichere Seite : 
und freut Euch auf den verdienten : 
Edelsteinregen - wer’s nicht rechtzei- : 
tig schafft, wird andernorts von einer : 
: aktiviert Ihr aufgesammelte Special- 


Retter in der Not sind auch nicht 


mehr das, was sie einmal waren. : 
Captain Blue, seines Zeichens größter : 
aller Filmhelden, ist vom Alter ge- : 
zeichnet, aus dem knallengen Outfit : 
quillt unappetitlich der Wohlstands- : 
bauch. Die Liste der ambitionierten i 
Thronfolger ist groß: Sexy Silvia will : 
ebenso an die Spitze wie Blade 
Master Alastor, Emperor Jet Black und : 
natürlich Spring-ins-Feld Joe, der be- : 
reits zwei turbulente Action-Episoden : 
auf Gamecube und PS2 auf dem 
Buckel hat. Also muss ein Kampftur- : 
nier entscheiden, wer den nächsten 
Hauptdarsteller in der knallbunten : 
: Besonders dicken Bossgegnern, die : 
frech ins Kampfgeschehen platzen, : 
gebt Ihr im rechten Moment gehörig : 
auf die Blechnase und freut Euch in : 
der Endabrechnung über den dicken : 
: “Viewtiful’-Bonus. Den Sieger kürt : 
den Gegner, bis er keine Energie 


“Viewtiful Joe”-Welt gibt. 


Gemäß der Mentalität von Capcoms : 
Kreativköpfen der Clover Studios 
gestaltet sich dieser Prügelshow- : 
down natürlich alles andere als ge- 


wöhnlich: Anstatt des üblichen ‘Hau 


Red Hot 
Rumble 


Sexy Silvia ist Feuer und Flamme für den Bosspanzer. Nutzt die kurze Zeitspanne 
der Superkraft, um kräftig an der Energie des Schurken zu knabbern. 


mehr hat’ wollen zahlreiche Miniauf- : 
gaben erledigt werden. Die eigene : 
Lebensleiste tritt dabei weit in den : 


Hintergrund. 


Sackt 
scharen umherwuselnder 


Bombenentschärfer. Doch 


riesigen Bombe pulverisiert. 


nämlich nicht der dickste Lebens- 


MAN!AC 03-2006 


: chaotische Klopprunden - 


vollkommen den Überblick. 


balken, sondern das Abschneiden in 
den jeweiligen Aufgaben. 

Aufgrund der simplen Steuerung 
könnt Ihr Eure Aufmerksamkeit jeder- 
zeit dem wilden Kampfgeschehen 
widmen: Neben Sprung- und Schlag- 
knopf kommen lediglich Power- 
attacken via X-Button sowie die 
Schultertasten zum Zug. Mit diesen 


Items wie stylischen Zeitlupen- oder 
feurigen Turbomodus. Doch nicht nur 
optisch haben die Special FX Einfluss - 
setzt sie im richtigen Moment ein, 
um dem Gegner die letzten Diaman- 
ten vor der Nase wegzuschnappen 


: oder den Attacken des Big Boss in 


: Slow Motion auszuweichen. 
h: Nach den : 


köstlichen Action-Episoden von Clovers rotem Recken steckt die schicke : 
Prügelpremiere des 2D-Kraftpakets noch voller Kinderkrankheiten. Die 
gewitzten Einsatzmöglichkeiten der Special-FX-Kräfte - beispielsweise : gegen die CPU oder mit drei mensch- 
um Projektile zurückzuschlagen - kommen zu selten zum Zuge, Boss- : . 
kämpfe verkommen zur Button-Smash-Runde. Abwechslungsreiche ; lichen Kombattanten bestreitet Ihr 
Missionsziele und pfiffige Stages (z.B. auf einem Doppeldecker) zieren : 
den Story-Modus, zumal die einfach gehaltene Steuerung einen schnel- : 
len Einstieg ermöglicht. Die logische Folge wäre eigentlich ein launiger : 
Mehrspieler-Part, doch weit gefehlt. Vor lauter Effekten, Spezialangriffen 
und Helden verkommt die Keilerei zum chaotischen Getümmel. 


Spieler mit schnellen Reflexen wagen 


: sich an den Vierspieler-Modus: Allein 


nach 
erfolgreich beendetem Story-Part 


: stehen dafür zwölf kuriose Typen zur 
: Verfügung. ms 


Ne Quick Time Event: Gelegentlich 
fordern Reaktionstest Euer Geschick. 


Genre: Beat’em-Up 
Schwierigkeit: mittel 
Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 


Via Linkkabel 
Online 


nten EEE 


USK-Rating © Preis: ca. 60 Euro 


a 


Spieler max. 


Spieler 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
deutsche Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


Lenkrad GBA-Link 
Keyboard © Card-e-Reader 
16:9 Dolby Surround 
60Hz ProLogic 2 


Veröffentlichung: 

PS2 keine Umsetzung geplant 

Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC Februar 


Entwickler: Clover, Japan 
Hersteller: Capcom 
Website: www.capcomeurope.com 


Pro EJ cooler Comic-Look 
E2 eingängige Kontrollen 
E2 gewitzte Spezialfähigkeiten... 


Contra E] ...die zu wenig zum Einsatz kommen 
EI Multiplayer-Modus völlig chaotisch 
EI planlose Bossduelle 


Alternativen: 

Onimusha Blade Warriors 
(80%, MAN!AC 06/04) 
[Kung Fu Chaos 

| (84°, MANIAC 06/02) 
Super Smash Bros. Melee 
(84%, MAN!AC 02/01) 


[89] 


| 
300) originell und mal was anderes: Auf Wunsch übernehmt Ihr die Rolle des 
Torhüters und erlebt das Geschehen dann noch intensiver. 


: "NHL 2K6” keine Kompromisse ein: 
: Sämtliche Optionen, 


Details und 
h’ R * siehtd heh m 3 ich : Spielmodi der Xbox- und PS2-Fassun- { NEXTGEN-FAKTOR 
Nach "Next-Generation-Power’ sieht das Geschehen auf dem Eis zwar nicht aus, : h N I Wer nicht genau hin- 


: gen wurden gewissenhaft auf die 


aber auch so sind Sportler und Arenen ordentlich in Szene gesetzt. i 5 h sieht, merkt die Diffe- 
Xbox 360 übernommen. so spielt Ihr na een nee 
während Electronic Arts zum : die üblichen Varianten wie Freund- : || Texturen und Modelle reizen die 
Xbox-360-Start mit heißer Nadel : schaftsmatch, Saison und die lange : || Technik kaum aus. 


Umsetzungen zu vielen Sportarten : “Franchise’-Karriere und dürft Euch : 
strickte, sahen Eishockey-Fans in die : bei spaßigen Einsätzen auf einem : 
Genre: Sportspiel Röhre - "NHL 06” wurde kurzerhand : gefrorenen Teich oder im kleineren : 


Schwierigkeit: niedrig bis sehr hoch weggelassen. Zum Glück hat der . Ring vergnügen. || Wer eine 4:3-Glotze besitzt, kurvt 


i Marktführer trotz seiner Bemühun- : auch mit Vollbild übers Eis. 
a  . Unterschiede fallen angesichts der 


gen nicht alle Konkurrenten erledigt, : Viel drin, viel dran iederenitechniktspmeunichdaurs 
weshalb Kufenflitzer dank Take 2 mit : Dazu gesellt sich ein Dutzend party-  K———— 
“NHL 2K6” doch noch in den Genuss : tauglicher Mini-Disziplinen für bis zu : Für die spielerischen Vorzüge müsst 
ihres Lieblingssports kommen. Auf : vier Teilnehmer sowie diverse Tisch- : Ihr allerdings auf der grafischen Seite 
der Strecke blieb allerdings die ESPN- i geräte wie Air-Hockey in Eurer : Einbußen hinnehmen: Die Technik 
Lizenz, mit der sich die 2K-Titel in den : Stadion-Loge. Die neuen Steuerungs- : von "NHL 2K6” erfüllt zwar tadellos 


Spieler MUFTENT 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


I online] 


englische Sprachausgabe, letzten Jahren schmückten - die an- : kniffe wie die Möglichkeit, auf Knopf- : ihren Zweck und lässt keine Ruckler 
englische Bildschirmtexte gelte sich EA. Als Konsequenz daraus : druck Icon-Passing zu aktivieren oder : erkennen, Detailgrad und Textur- 
Veröffentlichung: geriet das Drumherum etwas nüch- : in die Rolle des Torwarts zu schlüp- : niveau bewegen sich aber nur wenig 
“ En ENG terner, der sportliche Aspekt wird i fen, blieben ebenso erhalten wie : über dem bekannten (akzeptablen) 
Xbox März (91%, MAN!AC 01/06) aber nicht davon beeinträchtigt. : "Enforcer‘-Spezialisten oder fliegen- : Niveau der vorherigen Konsolen- 
NGC keine Umsetzung geplant Anders als die EA-Umsetzungen geht : der Taktikwechsel. generation. us 


Entwickler: Kush Games, USA 
Hersteller: Take 2 
Website: www.2kgames.com 


Ulrich Steppberger Wer ein richtiger Eishockey-Fan ist, wird mit NHL 2K6” glücklich: Ein 


dickes Lob geht an an die Entwickler, dass nicht wie bei der EA-Riege 
Inhalte und Umfang vor dem Grafik-Altar geopfert wurden. Das Beibe- 
halten sämtlicher Funktionen und der spaßigen Party- und Minispiel- 
einlagen ist ein ebenso großes Plus wie die intelligenten Erweiterungen 
im Match - Icon-Passing und Torwart-Kontrolle sind feine Sachen, werden 
aber niemandem aufgezwungen. Natürlich wäre eine der Hardware 
angemessenere Grafik wünschenswert gewesen: "NHL 2K6” hat zwar 
diesbezüglich keine Macken, wirkt aber optisch kaum anspruchsvoller 
wie die ‘kleinen Brüder’. Lasst Euch davon aber nicht zu sehr stören, 
denn spielerisch macht der Kufenspaß nahezu alles richtig. 


Pro EJ ausgereifte Spielmechanik 
gelungene, anspruchsvolle Lenkung 
originelle Torwart-Kontrolle 
keinerlei unnötige Inhaltskürzungen 
viele spaßige Minispiel-Möglichkeiten 


Contra E] Grafik nur geringfügig verbessert 
Alternativen: 


NHL 06 
(90%, MAN!AC 11/05) 


NHL 06 
(90%, MANIAC 11/05) 


NHL 06 
(90%, MANIAC 11/05) 


Te 2K6 


ET 360 1 0 ) — | 


Grafik 56 % 
Sound 76 % Spielspaß 


Ausgezeichnete Eishockey- 
Simulation mit massig Optionen, 


> : EU} Die flotten Minispiele eignen sich prima für Partys und 
aber sehr biederer Optik. den Ring fängt schon an zu tauen. sind auch für Eishockey-Muffel zugänglich. 


EL} Ungewohnter Schauplatz: Der gefrorene Teich rund um 
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Xbox 360 


3s0| Isomotion: Sacramentos Mike Bibby trickst seinen Detroiter Gegenspieler mit 


individuellen Manövern aus. 


Die kanadische EA-Konkurrenz : 

betrat mit "NBA Live 06” bereits : 
die Xbox-360-HDTV-Bühne. Das fabel- : 
haft spielbare Arcade-Basketball be- : 
geisterte trotz heftiger Ruckeleinla- : 
gen grafisch mit luxuriösen, detailrei- : 
: verstaubte und leere Crib mit zahlrei- 
: chen Minispielen und Boni. 
dieser Hinsicht nicht ganz mithalten: 
Zwar läuft das Geschehen auf dem : 
blitzblanken Court meist flüssig ab, : 
doch dafür sehen etliche Baller wie : 
billige Puppen aus. Dafür freuen sich 
Kleiderfetischisten: Die Textilien be- : 
: (oder angepasste) Saison und jubelt 


chen Ballkünstlern. 
Die Korbkracher von Take 2 können in 


wegen sich bei Spielerbewegungen 
physikalisch korrekt. 


Modi. 


Ich lebe Basketball 


Bei den mannigfaltigen Spielvarian- : 
ten steht der vereinfachte, aber für : 
Profis immer noch fordernde '24/7’- 
Modus an erster Stelle. Hier formt Ihr : 
Euer virtuelles Alter Ego vom Gossen- 
spieler zum Basketball-MVP In zahl- : 


Außerdem : 
protzt das simulationslastige Basket- : 
ball-Happening - ganz im Gegensatz : 
zum EA-Rivalen - mit etlichen Spiel- : 
: Echte Straßenrowdies freuen sich : 
: schließlich auf regen ‘Streetball’-Kör- 
: perkontakt. Die reichhaltige Steue- : 


EEE 


reichen Trainingseinheiten verbessert : 
Ihr Beweglichkeit, Schussgenauigkeit : 
und Durchsetzungsvermögen und 
messt Euch mit robusten Straßenbal- : 
lern. Mit der Zeit verdient Ihr Euch ge- : 
nug Respekt und füllt Eure ehemals : 


Wenn Ihr mit den Aufgaben auf dem : 
Court nicht ausgelastet seid, schlüpft : 
Ihr in die Rolle eines NBA-Managers : 
und feuert Konditionstrainer oder : 
heuert neue Ballvirtuosen an. Zudem : 
kämpft Ihr Euch durch eine ganze : 


frenetisch, wenn Ihr bei vorgegebe- : 
nen Spielsituationen in der letzten : 
Sekunde den entscheidenden Dreier : 
versenkt. 


rung lässt kaum Wünsche offen: Mit : 
dem rechten Analogstick raubt Ihr in : 
der Verteidigung Gegenspielern den : 
Ball vor der Nase weg, um dann den : 
folgenden Angriff mit einem spezifi- : 
schen Dunk abzuschließen. Zudem : 


MAN!AC 03-2006 


Take 25 "NBA 2K6” mindestens mein “Gut’-Konterfei verdient. Denn kei- : 
ne Basketballsimulation bietet derartig ausgefeilte Spiel-Modi. Beson- : 
ders die leicht zugängliche, aber äußerst fordernde ’24/7’-Spielvariante : 
macht Laune. Leider kränkelt die Xbox-360-Version an Unpässlichkeiten, : 
die Ihr in der Xbox- und PS2-Fassung nicht vorfindet. Die Gegner-Ki stellt : 
sich teilweise äußerst ungeschickt an und Ihr schnappt der Konkurrenz : 
bei Einwürfen ungewohnt oft den Ball weg. Auch die häufigen, unschö- : 
nen Clippingfehler tauchen in nahezu jedem Spiel auf. Zudem missfällt : 
die dezent hakelige Steuerung. Dafür bremsen die Entwickler den leicht : 
chaotischen Spielablauf der Xbox- und PS2-Version und bescheren Profi- : 
Ballern eine komplexe Simulation. Einsteiger fühlen sich aber rasch überfordert und müssen mit : 
langer Eingewöhnungszeit leben. Trotz akribischer Kleiderphysik kann ”NBA 2K6” grafisch mit dem : 
arcadelastigen Klassenprimus ”NBA Live 06” nicht mithalten. Dafür überzeugt der effiziente : 
Online-Modus mit leichter Handhabung und zahlreichen Gimmicks. : 


Eigentlich hätte 


[ Lv | 
El] Detroits Tayshaun Prince erschafft 
den ‘Clipp-dich-durch’-Dunk: Auch auf 
der Xbox 360 tritt dieser unschönen 
Sportspiel-Krankheit auf. 


1, NEXTGEN-FAKTOR 


Echtes 3D-Publikum be- 
staunt mit Euch ein flüs- 
siges Spiel und detail- 
lierte Polygon-Sportler. 


Zahlreiche Spieler-Details wie 
Schweiss und Gesichtsanimationen 
verschwimmen auf normalen TV- 
Geräten - dafür gibt's Vollbild. 


gebt Ihr Mitspielern taktische Anwei- 
sungen und sorgt mit charakteristi- 
schen ‘Isomotion’-Bewegungen für 
Kontrahenten-Konfusion. 

Auch online wird einiges für Korbjä- 
ger geboten: Via Xbox Live ladet Ihr 
automatisch das aktuelle NBA-Roster 
herunter, freut Euch über zahlreiche 


: News und zeigt in flotten Partien 
oder ausgedehnten Turnieren, wer 
der Platzhirsch in der virtuellen Bas- 
ketballwelt ist. rf 


ac] Als Manager kümmert Ihr Euch 


um Personalien und Training. 


ET] Hartes Pflaster: Lasst die Street- 
baller nicht im Regen stehen. 


Schwierigkeit: mittel bis sehr hoch 


Spieler Konfiguratio! 


‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


USK-Rating | Preis: ca. 40 Euro 


n 


Spieler max. 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Veröffentlichung: 
360 März 


PS2 März 
Xbox März 
NGC keine Umsetzung 


geplant 


Visuel Conce| 
Take 2 
www.2kspori 


Entwickler: 
Hersteller: 
Website: 


ts, USA 


s.com 


EI etliche Spielvar 
kniffliger, simu 


Pro E] vereinfachter, großer '24/7’-Modus 


ianten 


lationslastiger Ablauf,... 


EI teils dusslige K 


Alternativen: 


Contra EI der Einsteiger überfordert 


EI häufige Clipping-Entgleisungen 


NBA Live 06 
(88%, MANIAC 1 
NBA Live 06 
(88%, MAN!AC 1 


/05) 
/85) 


NBA Live 06 
(88%, MAN!AC 1 


/85) 


Xbox 360 


Grafik 72 % 
Sound 75 % 


04 


Spielspaß 


PAL-TEST 


Namco Museum 


Gamecube 


= 


50th 
Änniversar 


si een n ung 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 


Spieler max. 


Via Linkkabel 


Online 


Vollbild, 
u Originalgeschwindigkeit 


( E/o ) einstellbare Bildschirmtexte 
m 


Spezielle Peripherie: 
Lenkrad 
© Lightgun 


Maus 16:9 
Keyboard 60Hz 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


einstellbare Bildschirmtexte 


Highend-Unterstützung: 


Surround 


) DIS 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Flight Stick 


Gamecube 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © GBA-Link 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Dolby Digital 
© Lightgun © Force-Feedb. | © 60Hz © Soundtrack 


einstellbare Bildschirmtexte 


Highend-Unterstützung: 


© 16:9 © Surround 
© Keyboard © Card-e-Read. | © 60Hz © ProLogic 2 


lysatin DJ 
Grafik 39 % 
Sound 37 % pielspab 
bo \ a 
Grafik 39 J 
Sound 37 % pielspa 
De ) kon 
Grafik 39 % Ü 
Sound 37 % pielspa 


TIHE 


übermäßig sensiblen Pad-Steuerung. 


Zum 50. Geburtstag kommt : 

Namco endlich zur Erkennt-  K 
nis, dass auch europäische Retro-Fans : 
gerne mal die firmeneigenen Oldies : 
auf der heimischen Glotze spielen : 
wollen. In den USA gab es nämlich für : 
die aktuellen Konsolengeneration : sen 
schon mal ein "Namco Museum”, das : 
es aber (mit Ausnahme der GBA- : 
Version) nie in PAL-Gefilde schaffte - : 
mit der Jubiläumsausgabe haben wir : 
: muss wie die Ballerei e 
: erst durch High Scores bei anderen : 
: Automaten freigeschaltet werden. : 
Die Spielauswahl weicht teilweise : 


Ulrich Steppberger Es wurde auch Zeit: Retro-Sammlungen gibt es ja inzwischen viele, da 


macht es Sinn, dass endlich die bekannten Namco-Klassiker unsere 
Gefilde erreichen - und weil es die vorherige Auflage in Europa gar nicht 
gab, muss sich auch niemand doppelt abkassiert fühlen. Die "50th Anni- 
versary”-Ausgabe kommt zwar in Sachen Aufmachung nüchtern daher, 
gefällt aber mit einem sehr guten Titel-Angebot, das ohne richtige Flops 
auskommt. Ein paar große Namen wie ”Pac-Land” und besonders die 
“Arrangement ’-Versionen einiger Klassiker hätte ich mir noch ge- 
wünscht, aber mit "Galaga ‘88” und "Pac-Mania” gibt es schon ein paar 
feine Hochkaräter. Und das Wichtigste schafft das ”"Namco Museum”: 
Anhänger von Automaten-Oldies werden gut bedient. 


nun mehr Glück. 
Spielhallen-Hits 


deutlich von der PSP-"Battle Collec- 


tion” ab: Echte Gurken sind unter den 


16 vertretenen Titeln nicht zu finden, 


dafür verzichteten die Retro-Spezia- : 
listen von Digital Eclipse auf moder- : 
nere Varianten wie die ‘Arrange- : 
ment’-Versionen - hier wird aus- : 
schließlich mit 1:1-Emulationen der : 
Originale gedaddelt. Selbst obskurere 


Veröffentlichung: 
PS2 März 


Xbox März 
NGC März 


Entwickler: 
Hersteller: 
Website: 


Digital Eclipse, USA 
Namco/Electronic Arts 
WWW.namco.com 


Pro E1 viele echte Klassiker dabei 
E2 Emulation einwandfrei gelungen 
E12 passende 80er-Musik im Menü 
Contra EI keinerlei zusätzliche Extras 
EI einige Spiele mit Pad unkomfortabel 
BE leider keine “Arrangement ’-Versionen 
Alternativen: 


Capcom Classics Collection 
(85%, MAN!AC 12/05) 


Capcom Classics Collection 
(85%, MAN!AC 12/05) 


Sonic Mega Collection 


(80%, MAN!AC 04/03) 


A Der Rennspiel-Oldie "Pole Position” krankt an einer 


nz wie "sky 


en für ein paar unterhaltsame 
or : Action 


Runden gut. Von ” 
beide Teile vertreten, ” 


so wie das launige Schurken-Aufbla- : 
”Dig Dug” jeweils nur mit dem : 
ersten Auftritt. Kultiges Pillenmamp- 

v, : Ihr in der virtuellen Spielhalle die ein- 
Eomeiii: 
”-der 


fen gibt es bei "Pa 
tin "Ms. Pac-Man” 
schen Nachfolger ” 


‚3 Die seitlich scrollende Ballerei "Rolling Thunder” ist 
nett, hat aber nicht den gleichen Status wie ”Pac-Man” & Co. 


shoote em- BR Bu killen Alenslh in 


"D, 


Spirit schlüpft Ihr in die 
Rolle eines ; Feueratmers. 

Bonus-Material zu den Automaten 
sucht Ihr vergeblich, dafür inspiziert 


zelnen Gehäuse, während im Hinter- 
grund 80er-Popschlager von u.a. Fine 


: Young Cannibals oder Dexy’s Mid- 


night Runners für die zeitlich passen- 
de Stimmung sorgen. us 


dd Bei ”Pac-Mania” konnte die 
Pampelmuse sogar hüpfen. 


"Galaga 88” macht noch heute 
eine gute Figur. 
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Playstation 2 


| Boss-Parade: Unter-Sand-Boot und 
Bomben spuckender Jet fordern Euch. 


»:: schießen, dann fragen! : 
Kaum eine Spieleserie zelebriert : 
dieses Motto so konsequent wie SNKs : 
kultige Bitmap-Knallerei. Die Pixel- : 
söldnerbande um Marco und Tarma 
bläst auch in “Metal Slug 5” zum : 
Generalangriff gegen die zweidimen- : 
sionale Bedrohung. Begleitet von : 
einem Konzert von Explosionen fegt : 
Ihr via Simpel-Steuerung durch fünf : 
Welten, befördert Heerscharen skurri- : 
ler Schufte ins Jenseits und stellt Euch : 
am Ende jeder Stage dem grimmigen : 
Zwischenboss. Steht Ihr der Über- : 


27] Zu zweit gegen alle: Während Mützenträgerin Fio im stampfenden Spinnenmech 


Platz nimmt, pulverisiert Macho Marco digitales Ungeziefer mit der Shotgun. 


macht anfangs nur mit kümmerlicher 
Knarre und Granaten gegenüber, 
erweitert sich Euer Arsenal durch etli- 
che Waffen-Upgrades um MG, Laser 
Lenkraketen oder Doppel-Uzi. Ebenso 
unverzichtbar die legendären Slug- 
Vehikel: Von Zeit zu Zeit besteigt Ihr 
Panzer, Kampfjet oder U-Boot und ge- 
nießt deren verstärkte Feuerkraft und 
schützende Metallpanzerung. Gleich 
drei Slug-Neuankömmlinge dürfen 
genutzt werden: Springt im Mini- 
flitzer über bodenlose Abgründe, 
pflügt mit dem Spinnenroboter 


Als “Metal Slug”-Anhänger der ersten 


Stunde fällt mir dieses Fazit besonders schwer. Zwar verkörpern nahezu 

_ makellose Spielbarkeit sowie eine motivierende Lernkurve nach wie vor 
die hohe SNK-Shoot’em-Up-Schule, an Ideen mangelt es den Jungs nach 
mittlerweile zehn Jahren aber sichtlich. Gefallen die neuen Slugs noch 
mit drolligen Animationen, erreichen Level- und Gegnerdesign nicht 
mehr das hohe Niveau der Vorgänger “Metal Slug 1-3”. Spärlich verteil- 
te Alternativrouten und der kaum sinnvoll einzusetzende ‘sSlide’-Move 
zeigen, dass viele Ideen nicht konsequent zu Ende gedacht wurden. Wie 
zum Beweis finden sich in den ROM-Abgründen der original Neo-Geo- 
Module zig Sprites unverwendeter Gegner und Endbosse. 


durchs Feindvolk oder erfreut Euch an 
den superben Animationen des 
nagelneuen Mechs. Ebenfalls frisch 
im Repertoire der SNK-Helden ist der 
Slide-Move: Ein Druck aufs Steuer- 
kreuz nach unten kombiniert mit dem 
Sprungbutton lässt Euch in elegantem 
“Matrix” -Stil unter feindlichen Projek- 
tilen durchrutschen, während Ihr 
gleichzeitig aus allen Rohren feuert. 
Glänzte das Serienhighlight "Metal 
Slug 3” noch mit zahlreichen Abzwei- 
gungen, machen sich die alternativen 
Routen nun sehr rar: Lediglich in den 
Stages 1 und 3 habt Ihr die Qual der 
Wahl. Dafür bediente sich SNK 
Playmore erheblich weniger bei den 
Vorgängern, als es noch Mega Enter- 
prises in Teil 4 betrieb: Inkatempel, 
Maschinenstadt oder Highway gab es 
noch nie zu bestaunen, roter Boss- 
panzer und fieser Totenkopf-Geist 
feiern ebenfalls Premiere. ms 


Genre: Action 
Schwierigkeit: niedrig bis hoch 


Konfiguration/Spieler max. ein ; 
m laymore, Japan 
‚Am Einzelsystem Bu 
u Eu: | Hersteller: 
Ignition 


CE 
— — - www.snkplaymore.co.jp 


USK-Rating © Preis: ca. 25 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Maus 


Highend-Unterstützung: 
© 16:9 © Surround 


© Lightgun © Keyboard Fon © 015 
Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Bildschirmtexte 


aa Peripherie: en Unterstützung: 


> Lenkrad © Flight Stick | © 16:9 volby Digital 
© lghtgun © Force-Feedb. an > Soundtrack 


Veröffentlichung: 
PS2 März 


Xbox März 
NGC keine Umsetzung geplant 


Alternativen: 


Contra: Shattered Soldier 
(82%, MAN!AC 03/03) 
keine erhältlich 


keine erhältlich 


"Playstation? u any) 2 
Grafik 70 % ) 
Sound68 % | | | 


Xbox 


Grafik 70 % 
SoundG8 % 


Spielspaß 


£ 


non 


PAL-TEST Playstation 2 


Suikoden Tactics 


ei Verletzt oder k.o.? Icons Prognos- 


tizieren den Erfolg Eurer Attacken. 


Genre: Strategie 
Schwierigkeit: mittel 


Konfiguration 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 

Online 


| System My TT: 
USK-Rating &) Preis: ca. 55 Euro 


Spieler Spieler max. 


Playstation 2 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus © Flight-Stick 
© Lightgun © Keyboard © Force Feedback 


Highend-Unterstützung: 
© 16:9 „Fsuround © ProLogic 2 
oo Hz oDIS © Dolby Digital 


Veröffentlichung: 
PS2 Februar 


Xbox keine Umsetzung geplant 
NGC keine Umsetzung geplant 


Entwickler: Konami, Japan 
Herstelle: Konami 
Website: www.konami.de 


Pro E] Teamwork mit 60 Helden 
E12 trickreiches Elementsystem 
E2 viele Sidequests und Geheimnisse 
hilfreiche Icons 


Contra EI träge Handlungsszenen 
EI stellenweise planlose KI 


Alternativen: 


La Pucelle Tactics 
(86%, MAN!AC 06/05) 
keine erhältlich 


Fire Emblem: Path of Radiance 
(77%, MAN!AC 12/05) 


Playstation 17 


Grafik 78 % 
SoundH8 % 


N 


[94] 


| Milan rule 


Binneheen 
Mibbrachen 4 _ 


Der Potraitbalken oben im Bild zeigt die Reihenfolge von Helden und Feinden: 


Trotz vieler Figuren lässt sich damit der weitere Kampfverlauf passabel einschätzen. 


Die mächtigsten Waffen der mit- : 

telalterlichen ”Suikoden”-Welt : 
sind Runenkanonen, die magische : 
Geschosse spucken: So eine Wumme 
an Bord der eigenen Yacht, das ist der : 
größte Wunsch von Abenteurer Kryil. : 
Mit einer Truppe von bis zu 59 : 
Gefährten macht er sich auf, die Zau- : 


bergeschütze zu suchen: Die Tak- 


schon nach einigen Kämpfen mehr 
Gefährten zu Eurem Trupp, als Ihr in : 


einer Schlacht einsetzen könnt! 


Rüstungstaktik 


Das Geheimnis erfolgreicher Strate- : 
gen ist eine Truppe, die sich jeder 
Situation und jedem Gegner anpas- : | 
sen kann: Die Helden beherrschen : 
nämlich nicht nur individuelle Waffen : 
und Runenzauber, sondern folgen 
auch einem Element. Dieses sorgt für : 
täglich wechselnde Kondition und : 
ermöglicht außerdem jede Menge : 
taktische Kniffe: So lässt sich der : 
mit einem : 
Element belegen - kompatible Figu- 
ren werden auf den magisch bearbei- : 
teten Feldern fortan geheilt, während 


Boden durch Zauber 


andere Schaden nehmen. 


Schleimer, die nach und nach die 


komplette Arena mit ihren Element- : 
kräften besudeln - je nach Truppe zu : 
Eurem Vor- oder Nachteil. Außerdem : 
können sich die Helden während der 
Schlacht anfreunden und mächtige : 
Teammanöver absprechen, die bis zu : 
: ein Dutzend Untote vom Bildschirm : 
tikschlachten erzählen die Geschichte : 
des Rollenspiels ”Suikoden 4” aus : 
einer neuen Perspektive. Vorkennt- : 
nisse sind nützlich, denn bei Zeit- : 
sprüngen von mehreren Jahren : 
können eingeblendete Schriftrollen : 
nur einen groben Ablauf der Ge- 
schichte wiedergeben. So stoßen : 


fegen! 


Spezialmissionen und 


den Rücken decken. 


: wichtigsten 
Ihr optimiert Eure Truppe aber nicht : 
nur für den Angriff, sondern auch für : 
Extrajagd: : 
Mädel Rene ist z.B. eine leidenschaft- : 
liche Archäologin - sie buddelt nach : 
Schätzen, während die Freunde ihr : 
: de Obermotzkämpfe vorbereiten. oe 


Die spektakulären Teammanöver 
erfordern individuelle Formationen. 


Unter den Monstern finden sich . Inselwelten 


: Jede Menge Geheimnisse entdeckt 


Ihr abseits der Kämpfe: Mehr als 80 
Sidequests schicken Euch kreuz und 
quer über die Weltkarte. Aber nur wer 
den passenden Hafen und Händler 
kennt, kann begehrte Fische oder 
Kräuter an den Auftraggeber liefern! 
Die Handlung führt Euch nur zu den 
Orten, zahlreiche 
Geheimareale entdeckt Ihr erst im 
Plausch mit Stadtbewohnern, Bar- 
keepern und angetrunkenen See- 
bären. So könnt Ihr jederzeit alterna- 
tive Abenteuer bestreiten und Euch 
ohne stupides Training auf kommen- 


"Suikoden Tactics” will umfangreicher sein als die Konkurrenz. Das 
gelingt Konami mit tonnenweise Spezialmissionen, Helden und Talenten 
auch optimal: Ihr könnt Eure Party vielfältig optimieren und mit zahlrei- 
chen Spezial-Items individuelle Schwächen ausgleichen. Die Frage ist 
nur, wann wird zu viel abgewechselt? Zum Beispiel, wenn sich ein neuer 
Kamerad schon in der nächsten Mission mit den investierten Kostbarkei- 
ten, Talentpunkten und erlernten Teammanövern wieder verabschiedet! 
Die KI will dagegen keinen Spezialeffekt auslassen und zaubert oft sinn- 
los in der Arena herum. Kurzum: Die Elementkonter bringen Euch gehörig 
ins Grübeln, aber beim Drumherum setzt Konami auf Masse statt Klasse. 


| IR 


ers " Aa Fr 


Br = 1 

Dana and un Intadeen, a 
4 er eat zu Val 
i 


LY3 Weltkarte, Inseln und Siedlungen bereist Ihr mit grafisch untermalten Menüs: 
In Städten findet Ihr Agenturen für Bonusaufgaben, die neue Geheimnisse lüften. 
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Logemgeschdäll: Ihr Fachgeschäft in Sachen Videospiele und Zubehör Versanmestelle: 


Alziegelkiit Konmblümenvegyz 
35/uyäBenlim — N6GS48iGliemieke 
VeL0IWV/A3778333 Verkour U Ankauf (Tousch [ Reparatur I UmBoU 


Berlin/ Tegel 3 Stlnlle Ucianung) m ic bochwchuuse Alle 


Große Auswahl an günstigen Spielen 
1000 verschiedene PS| Games 
800 verschiedene PS2 Games 
200 verschiedene N64 Games 
350 verschiedene NGC Games 
420 verschiedene Xbox Games” 
250 verschiedene GBA Game 
600 verschiedene PC 
200 verschiedene DC Games, 
Konsolenpreise auf Anfrage j 


fen an oder lauschen: 
- Spiele div. Systeme 
- Konsolen div. Systeme zZ 
Senden Sie schriftlich eine Auflistung ihrer Spiele 
an unsere Vesandstelle [siehe oben). 


2 "Besuchen Sie unser Ladengeschäft: 
F - Öffnungszeiten: Mo-Sa 10-20 Uhr 


Fer Sparmenü: 
Playstalion 2 inkl. Spiel 


7. Neu lee, 5ES 


— ULameLube While 
smors NEU inkl. MC 


Reparatur und Umbau 
aller Konsolen 


Sie wollen mehr wissen? 
WVVmedis-gamesmel 


Kontodaten: 


i ;” (fe) 
Uncut Versionen für Een DE 


== SS056/4353SC 


PAL-TEST 


Schwieri 


Mikrofon 


Keyboarı 


Genre: Partyspiel 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem 


Via Linkkabel | - | 


USK-Ratin 


gkeit: sehr niedrig bis mittel 


Entwickler: 
Hudson Soft, Japan 


Hersteller: 
Nintendo 


www.nintendo.de 


g Preis: ca. 60 Euro 


Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
einstellbare Bildschirmtexte 


GBA-Link 
Card-e-Read. 


Surround 
ProLogic 2 


16:9 
60Hz 


PS2 
Xbox 
NGC 


Veröffentlichung: 


keine Umsetzung geplant 
keine Umsetzung geplant 
bereits erhältlich 


Alternativen: 


EyeToy: Monkey Mania 
(58%, MAN!AC 04/05) 


Playstation 2 


Mario Pa 


hc Ballereinlage: Welches Team 
schlägt zuerst den finalen Spinnenboss? 


Alle Welt wartet auf ein neues : 
Mario-Hüpf-Abenteuer, doch der : 
Klempner feiert lieber seine alljährli- 


che kinderfreundliche Party. Doch den 


neuerlichen Minispiel-Würfelspaß des : 
Installateurs nehmen ihm gesellige : 
Zocker nicht übel. Denn die breit ge- : EEE 
fächerte Aufgaben-Auswahl in "Mario : || 4 
Party 7” übertrifft sogar den frischen : | 
Vorgänger: Die Mariosippe rennt und : 
hüpft flink über drehende Plattfor- : 
men, flieht als gemeine Apfeldiebes- : 
bande vor wütenden Affen oder löst : 
simple Puzzle-Rätsel. Ihr agiert als : 


fy! 


4 
‘ 

Fr 
z 


die Langzähne ‘Hau Mario’ spielen. 


Einzelgänger gegen drei Mitspieler, : 
bildet in Team-Duellen ein kongenia- 
les Duo und kennt in ‘Jeder gegen Je- : 
den’-Fehden keine Freundschaften : 
mehr. Die Spielbretter reichen von : 


1 vr ..# r f FF 
| a aufpoliert: In DKs Mini- 


ec Yoshi guckt aus dem Loch, während 


spielen hüpft Ihr schon mal gegen den 
Primaten um die Wette. 


: spartanisch einfach bis verschlungen 
: komplex. Jeder Spieler würfelt ein- 
: mal pro Runde eine Augenzahl von 1 
: bis 10 und marschiert danach auf ein 
: Feld: Hier warten etwa Mini-Bowser 
oder Donkey Kong auf Euch. Zudem 
verschafft Ihr Euch einen Vorteil mit 
Kapsel-Items: Dank Pilzeinsatz wür- 
felt Ihr zweimal und Shy Guys mop- 
sen für Euch Münzen. rf 


ER 


ß: Ein bißchen plaudern, ein 


Bierchen kippen, genüsslich Fast-Food verschlingen und eine Runde 
"Mario Party 7” zocken - was will man mehr? Besonders die varianten- 
reichen Minispiele sorgen für erstklassigen Budenzauber, die wenigen 
\ Aussetzer verzeihe ich Yoshi und Co. gerne. Auch der Spagat zwischen 
\\ kindgerechter Unterhaltung und kniffligen Geschicklichkeitsaufgaben für 
{ Erwachsene gelingt eindrucksvoll. Zudem setzt Nintendo das äußerlich 
billig wirkende Mikrofon wieder rege ein, dieses sorgt dank guter 
Spracherkennung für Begeisterung. Hektische Zocker werden sich mit 
dem gemächlichen Spielablauf von "Mario Party 7” nicht anfreunden, 
alle anderen genießen mit Familie und Freunden die pfiffige Würfelei. 


Schwieri 


(0) 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 
USK-Ratin 


Playstation 2 


Genre: Beat’em-Up 


gkeit: mittel bis hoch 
Entwickler: 
Namco, Japan 


Hersteller: 
Sony 


urbanreign.namco.com 


g Preis: ca. 60 Euro 


kleine PAL-Balken, 
Originalgeschwindigkeit 

englische Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


© Lenkrad 


Spezielle Peripherie: 


© Lightgun © Keyboard 


Highend-Unterstützung: 


4) Logic 2 


© 60Hz ODIS 


© Maus 


PS2 
Xbox 
NGC 


Veröffentlichung: 


Alternativen: 


|Def Jam Fight for NY 


Februar 
keine Umsetzung geplant 
keine Umsetzung geplant 


Def Jam Fight for NY 
(86%, MAN!AC 11/04) 


(86%, MAN!AC 11/04) 


Def Jam Fight for NY 


(86%, MAN!AC 11/04) 


Playstati 
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on2 


EB 71% 7 e 
Sound6A % 


Urban Reı 


Er] Garagenschlägerei: Manche Stages 
gefallen mit zerstörbarem Inventar. 


Wenn sich die findigen Entwick- : 
lerköpfe von "Soul Calibur” und : 
”Tekken” zusammentun, kann nur : 


eines dabei herauskommen - eine 


deftige Prügelei. Und genau das ist : 
“Urban Reign” geworden. Ihr verkör- : 
Muskelprotz Brad Hawk, der : 
seine komplette Hirnsubstanz im : 
Bizeps trägt. Dementsprechend wird : 
nicht lang diskutiert, sondern ohne : 
Umschweife draufgehaun. Anstatt in : 
einer frei begehbaren Oberwelt, wie : 
Ihr sie in “The Warriors” oder "Beat : 
Down” antrefft, laufen die beinharten : 
Fights in streng linearen Bahnen ab. : 
Habt Ihr eine Randaliererbande aus : 
der Kneipe heraus geprügelt, geht’s : 


pert 


In puncto Familienplanung muss 
Brad in Zukunft Abstriche machen. 


weiter in eine heruntergekommene : 
Lagerhalle oder ins örtliche Dojo. zwi- : 
schen den Kämpfen dürfen Brads ; 
: Attribute aufgewertet werden, neue : 
Moves lernt Ihr im Verlauf der (mage- 
ren) Story ebenfalls. Spielerisch baut : 
Namco auf ein simpel-effektives : 
Kampfsystem: Zwar darf nur mit einer : 


Im Versus-Modus kracht’s - auf 
Wunsch für vier Kämpfer gleichzeitig. 


: Taste zugeschlagen werden, Ihr ver- 
: wandelt den Angriff jedoch durch 
: Hoch-Tief-Kommandos via Stick in 
: Fußfeger, Spin-Kick oder harte Gera- 
den. Defensivkünstler nehmen feind- 
lichen Schlägen via Viereck-Knopf die 
Wucht und setzen kurzerhand zu 
schmerzhaften Würfen und Special- 
Moves an. Seid Ihr von mehreren 
Kloppern umzingelt, empfehlen sich 
Wirbelwind-Kick, artistischer Wallrun 
oder knackiger Doppelwurf. ms 


Trotz nur eines 


Angriffsbuttons überrascht “Urban Reign” mit vielfältigem Move-Reper- 
toire - Wrestling meets Martial Arts. Profis kombinieren Attacken zu der- 
ben Juggle-Combos und kaufen der CPU mit gut getimten Ausweich- 
manövern den Schneid ab - gerade Standard-Schergen machen es Euch 
aber auch sehr leicht. Aus anderem Holz geschnitzt sind dagegen unfaire 
Zwischengegner, die mit übermenschlichen Reflexen betrügen. Mehr 
Kreativität hätte ich mir im Story-Modus gewünscht: Die 100 Missionen 
gerieten zu gleichförmig, das Auflevel-System zu oberflächlich. Hier 
hätten neue Outfits oder Accessoires zur Charakter-Individualisierung 
wie in “Def Jam Fight for NY” gut getan. 
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Genre: Action-Adventure 


Schwierigkeit: niedrig bis mittel 


A Entwickler: 
Cauldron, Slowakei 
Hersteller: 
Playlogic/Atari 


‚Am Einzelsystem 
Via Linkkabel 


| Blutig und mutig: Euer Held ver- 
fügt über vielseitige Combo-Attacken. 


römische Stadt Sirmium und Sa- 
razenen bekämpfen räudige Piraten : 
auf der Sonneninsel Ylgar. Der Bedui- : 
nenfürst von Yusra sperrt Menschen : 


Raphael Fiore Ich bin hin und hergerissen: Cauldron setzt das mittelalterliche Szenario 


grafisch und musikalisch gekonnt in Szene. Auch das vielseitige Kampf- 
system, nonlineare Missionen und zahlreichen RPG-Einlagen sind nach 
meinem Geschmack. Aber wegen etlicher Design-Macken verliert die 
preisgünstige Schnetzelei erheblich an Charme und verkommt zum 
durchschnittlichen Rollenspiel-Metzel-Mix: Taktiklose Gegner bleiben in 
Gewölben hängen und Bosskämpfe sind eine Farce. Die Lumpen dre- 
schen blind auf Euch ein, also spendieren Euch die Entwickler zum Schutz 
Unmengen an Lebenssaft. Das verworrene Leveldesign macht es unnötig 
schwer, Nebenaufgaben zu lösen und fummlige Steuerung sowie die 
mangelhafte Kamera zerren in Kämpfen an den Nerven. 


» Der Schwarze Tod kreist über die : 


mit falscher Glaubensrichtung in fin- 
stere Kerker ein. Doch diese Grusel- 


märchen halten den Kreuzritter Paul : 
de Raque nicht davon ab, drei magi- : 
sche Artefakte zu suchen. Im zweiten : 
Abenteuer wandelt sich der Held vom : 
geradlinigen Hack’'n’Slay-Krieger zum 
RPG-Adeligen: Wählt in der nonlinea- : 
ren Geschichte einen der drei Aus- : 


Bier saufender Wilhelm Tell: 
Schießt der Maid Äpfel vom Kopf. 


gangsorte und plaudert mit freund- 
lich gesinnten Einwohnern. Diese ge- 
ben nützliche Hinweise oder bieten 
lukrative Jobs an. In blutigen Gefech- 
ten sammelt Paul Kampfsystem-Er- 


Online | - 5 
wwn.atari.de 


USK-Rating & Preis: ca. 30 Euro 


Vollbild, 
u Originalgeschwindigkeit 
einstellbare Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 
Spezielle Peripherie: Highend-Unterstützung: 
Lenkrad © Flight Stick 169 Dolby Digital 


Lightgun © Force-Feedb. Ü sohz © Soundtrack 


Malerisches Szenario: Optisch und 


musikalisch gibt es nichts zu meckern. 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox bereits erhältlich 
NGC keine Umsetzung geplant 
Alternativen: 
Shadow of Rome 
(83%, MAN!AC 02/05) 


Otogi 2: Immortal Warriors 
(77%, MAN!AC 03/05) 


Mystic Heroes 


fahrungspunkte - dadurch vergrößert 
sich Euer Schlagrepertoire. Besonders 
harte Attacken sowie göttlicher Bei- 
stand kosten den Protagonisten 
geistliche Energie. rf 


(77%, MAN!AC 01/03) 


"Grafik 176 Tu 
Sound 78 % 


Dröge Steuerung, etliche Design- 
Macken und doofe Bosse zer- 
stören das opulente Abenteuer. 


Gene Troopers 


“| Pupsende Aliens: SciFi-Grauen in 
einer neuen Dimension. 


» stellt Euch vor, exzellente Ego- 
Knallereien wie "Halo 2”, "Half-Life 
2” oder "Medal of Honor: Frontline” 
wären nie erschienen. Ihr habt als 
untalentierter Spieldesigner keine 
Möglichkeit, von Genregrößen Ideen 
zu klauen, wollt aber dennoch was 
vom Ballerkuchen abhaben. Würzt 
einfach Eure Havoc-Lizenz-Engine mit 
ordentlich Gegner-KD (Künstlicher 
Dummheit), Soundeffekten, die spo- 
radisch auftauchen und mehr an 
deftiges Gefurze erinnern als an 
Aliengebrabbel sowie einer nicht mal 
durchschnittlichen Grafik. Schmeckt 
das Ganze mit Baukasten-Levelarchi- 
tektur ab und raus kommt Software- 
Sondermüll wie "Gene Troopers”. 05 
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Genre: Ego-Shooter 
Schwierigkeit: mittel bis hoch 


Entwickler: 
Cauldron, Slowakei 


Hersteller: 
Playlogic/Atari 
www.cauldron.sk 


USK-Rating © Preis: ca. 30 Euro 


A Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 
deutsche Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


Konfiguration/Spieler max. 
‚Am Einzelsystem 


via Linkkabel | - | 


E/D 


Highend-Unterstützung: 


16:9 Dolby Digital 
60Hz © Soundtrack 


Spezielle Peripherie: 


Lenkrad © Flight Stick 
Lightgun © Force-Feedb. 


I 5 


Veröffentlichung: 
PS2 bereits erhältlich 


Xbox bereits erhältlich 
NGC keine Umsetzung geplant 


Alternativen: 


Killzone 
(88%, MAN!AC 01/05) 


Halo 2 

(91%, MAN!AC 01/05) 
Timesplitters Future Perfect 
(83%, MAN!AC 04/05) 


Er | 
Grafik JO % 


Sound 35 % 


Perfekter Ego-Shooter-Trash für 
Kuriositäten-Samnler. 


= EEI-TS 
fi Si 


) 
178 r 
Mn EI 
© Ihr Tuning Experte 


- ®Konsolen-Tuning 


„| XBOX, P5Z, PS1, Dreomeasi, Oldie-Wonselun... 
zum Abspielen von Importen .. 


Li 


® Anschlußkabel aller Art 
N RGB-taugliche SCART-Umschalter, RGB oder S-Video Leitwagen 
= Jarpedverläsgerungen, Converter zum Änschlul) oa VGA 
I) » Zubehör 
L- FFRRTERNIIOR FWna. Bun IN. Warwmandlnng Fanart KA Ms Fräamee 


Dresmeası, Memory Cards = 
® Konsolen incl. Umbau lieferbar !ı! 


- hittp://www.wolfsoft.de = 


- ) Probleme mit Ihrer Konsole? 


Wirbauen um'reparieren. MM 02622-83517 


Ai 
Er 


PAL-TEST 


= playstation 2 = Xbox 


Pac-Man World 3 


Genre: Jump’n’Run 
Schwierigkeit: mittel 


Konfiguration 


Spieler max. 


j Playstation 2 
vollbild, 


Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Spezielle Peripherie: 


© Lenkrad © Maus 
© Lightgun © Keyboard 


[AR 


Vollbild, 


Spezielle Peripherie: 
© Lenkrad © Flight stick | /16 


Highend-Unterstützung: 


:9 © Surround 
© 60Hz © DIS 


Originalgeschwindigkeit 
englische Sprachausgabe, 

einstellbare Bildschirmtexte 
Highend-Unterstützung: 


3 Dolby Digital 
© Lightgun © Force-Feedb. | © 60Hz © Soundtrack 


ea 
Vollbild, 
Originalgeschwindigkeit 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


GBA-Link 16 
Card-e-Read. 


Lenkrad 
Keyboard 


:9 © Surround 
60Hz 


ProLogic 2 


Playstation2 
Grafik 62 % 


Grafik2 % 
Sound60 % 


% 
Spielspaß 


| 


0 
Spielspaß 
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in 


ten bewahren. 


Der Schurke Erwin treibt sein Unwe- 
sen in der Spektralwelt, weshalb Pacs : 
reformierter Geisterkumpel Orson : 
den Pillenmampfer auf Tour schickt. : 
Wie schon bei den Vorgängern hüpft : 
und lauft Ihr durch farbenfrohe Wel- : 
ten, löst einfache Rätsel und wehrt : 
Euch gegen Fieslinge. Diesmal sind : 
aber nicht die üblichen Geister Eure : 
Widersacher, sondern Monster und : 
glühende Erscheinungen. Die Buh- : 


F 


Veröffentlichung: 
PS2 März 


Xbox März 
NGC März 


Entwickler: Blitz Games, England 
Hersteller: Namco/Electronic Arts 
Website: Www.namco.com 


Pro E] netter Kniff mit Geisterhilfe 
E2 ansehnliche Extras im Museum 
EI gute englische Synchronisation... 


Contra EI ...aber prompt ohne Nippon-Charme 
EI grafisch schwächer als der Vorgänger 
BE teilweise langatmig gestaltet 


Alternativen: 


Ratchet & Clank 3 

(90%, MAN!AC 12/04) 
Rayman 3: Hoodlum Havoc 
(86%, MAN!AC 04/03) 
Super Mario Sunshine 
(93%, MAN!AC 08/03) 


PS2 


Xbox 


21 Diesmal bekommt Pac-Man ungewohnte Hilfe: Geisterdame Pinky macht 
Plattformen solide und für den kugelrunden Helden benutzbar. 


Der kugelrunde Superstar : 
Pac-Man steht seit stolzen : 
25 Jahren im aktiven Dienst seiner : 
japanischen Erfinder von Namco. Zur 
Ruhe kommt die Pampelmuse auch : 
am Geburtstag nicht, stattdessen : 


muss sie in ”Pac-Man World 3” mal 
wieder die Welt vor dem Schlimms- : 


gen Punkten vorübergehend in ihre 


Gruselhaut. Verwandelt dann Phan- : 
tom-Plattformen in solide Gebilde : 
oder verjagt Fieslinge mit besonderer 
: Ur-”Pac-Man”. us 


Erschreck-Power. 


Schönes Schleifchen: Die explosive 
Bande schickt Feinde ins Jenseits. 


: Die Pille für Pac 

: Pac-Man kann auch auf ein ausgefal- 
: leneres Powerpillen-Arsenal zurück- 
i greifen: Je nach Farbe der gemampf- 
: ten Kapsel habt Ihr Elektroblitze oder 
: stärkere Hintern-Hüpfer zur Verfü- 
: gung. Besonders praktisch ist ein 
: Glühschweif, mit dem Ihr gleich meh- 
: rere Schurken einkreisen und zum 
männer helfen Euch jetzt sogar : 
weiter: Habt Ihr Pinky und Clyde erst : 
einmal befreit, schlüpft Ihr an wichti- : 
: Labyrinth-Runden an. Im Pac-Muse- 


Platzen bringen könnt. Findet Ihr 
schließlich bestimmte Extras, tretet 
Ihr gelegentlich zu traditionellen 


um findet Ihr schließlich u.a. ein In- 
terview mit dem Pampelmusen-Papa 
oder versucht Euch am klassischen 


Dass sich ”Pac-Man World 3” spielerisch vom 


Vorgänger nicht weiter abhebt, überrascht kaum - originell waren die 
Pillen-Hüpfer nie, immerhin machen ein paar frische Ansätze wie die 
aktive Hilfe der Geister Sinn. Dass aber die technische Seite (das Aben- 
teuer sieht auf allen drei Konsolen nahezu identisch aus) sogar einen 
kleinen Rückschritt macht, verblüfft - eine immer wieder zickige Kamera 
und vor allem regelmäßige Bildrateneinbrüche sollten angesichts der 
simplen Architektur doch vermeidbar sein. Ansonsten gibt's solide 
Jump’n’Run-Kost, die durchaus unterhalten kann, gegen viele Konkur- 
renten aber alt aussieht. Hoffentlich hat Pac-Man beim nächsten Auftritt 
im Funracer (der Trailer findet sich im Spiel) mehr Schwung drauf... 


Die Tradition lebt: Auch diesmal flitzt Ihr gelegentlich durch Labyrinthe - ent- 
weder bei moderner Aufmachung oder im klassischen Automatenoriginal von 1980. 
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F 


Willkommen zu MAN!AC Mobile! In unserem 
Handheld-Bereich präsentieren wir Euch mo- 
natlich News, Previews und Tests aus der Welt 


des mobilen Spielens. 


ru ur 
IK 


SonyıpsB 


“ 


Tragbare Konsolen und Spiele kom- 
men überwiegend in anderen Situa- 
tionen zum Einsatz als die großen 
Heimgeräte - wer hat schon einen 
Fernseher bei der Flug- oder Bus- 


reise dabei? Außerdem locken die viewtiful Joe 


Exit 104 
Frogger: Helmet Chaos 105 
Gottlieb Pinball Classics 104 
Me & My Katamari 100 A 
Key of Heaven 10 A 
Splinter Cell Essentials 1011 A 
Nintendo!D5; 
Frogger: Helmet Chaos 105 
Mario & Luigi: Zusammen durch... 102 
Rub Rabbits, The 103 
Super Monkey Ball Touch & Roll 103 
Viewtiful Joe: Double Trouble 105 


neuen Handhelds mit ganz individu- 
ellen Funktionen - diesen Tatsachen 
tragen wir mit speziellen Test- 
Elementen Rechnung (siehe unten). 


EN Previews 


Mario Kart DS 9% 12/05 The Legend of Zelda: Alinktotheß 94% 04/03 1 
Advance Wars: Dual Strike 90% 10/05 Yoshi’s Island: Super Mario Adv. 3 93% 12/02 2 
Mario & Luigi: Zusammen durch... 90% «LTD Final Fantasy Tactics 91h 12/03 3 
Castlevania: Dawn of Sorrow 9% 11/05 Mario & Luigi: Superstar Saga 90% 01/04 4 
Super Mario 64. DS 88h 04/05 Fire Emblem: The Sacred Stones 90% 09/05 5 
Nintendogs 87% 11/05 Golden Sun: Die verlorene Epoche 90% 10/03 6 
Sonic Rush 85% 01/06 Advance Wars 2 89% 11/03 7 
Tony Hawk’s American Skland 85h 02/06 Metroid Fusion 89% 01/03 8 
FIFA 06 84% 12/05 Pok&mon Smaragd 87% 11/05 9 
Kirby Power-Paintbrush 83% 12/05 Final Fantasy 182: Dawn of Souls 87% 01/05 10 


Sony PSP 


Spielename 

Grand Theft Auto: Liberty City Stories 
Ridge Racer 

Burnout Legends 

Virtua Tennis: World Tour 

Prince of Persia Revelations 
Wipeout Pure 

DIM Race Driver 2 

Exit 85 daD 
Tony Hawk’s Underground 2 Remix 85% 10/05 
WWE SmackDown vs. RAW 2006 85h 02/06 


Test 
01/06 
10/05 
11/05 
10/05 
02/06 
86% 10/05 
86% 10/05 


Wertung 
91% 
90% 
90% 
89% 
88% 


Mikrofon: 


Touchscreen: 


Klappt die Handhabung mit Daumen bzw. 
Stylus? Werden Steuerungsvarianten gebo- 
ten, die mit Knöpfen und Digikreuz nicht so 
gut oder gar nicht nutzbar wären? 


DS-Details: 


20 Minuten 


Reagiert der DS auf Lautäußerungen oder 
stellt er sich taub? Erkennt er einzelne 
Wörter oder wird lediglich der Stimmein- 


In diesem Kasten gehen wir bei jedem Test für den DS darauf ein, wie gut 
die einzigartigen Möglichkeiten des neuen Nintendo-Handhelds genutzt 
werden. Ein lachendes Gesicht entspricht einer idealen bzw. sehr guten 


7 Spieleindrücke 


satz an sich abgefragt? 


Miene zeigt eine minimalistische oder gar fehlende Einbindung an. 


Dualscreen: 


Werden die beiden Bildschirme genutzt? Ist | 
das zweite Display relevant ins Spielgesche- 
hen eingebunden oder dient es nur zur Aus- 
lagerung von langweiligen Statistiken? 


Dualscreen Touchscreen Mikrofon 


Ausnutzung, neutral steht für einen soliden Einsatz und die grießgrämige 


Das Zeitmanagement eines Handheld-Spielers will 
knallhart kalkuliert sein: Euch bleibt nur wenig 
Spielzeit, z.B. morgens im Zug zur Schule oder zur 
Arbeit? Kein Problem! Wir testen die wichtigsten 
Titel auf den schnellen Spaß zwischendurch, schil- 
dern Eindrücke, Erlebnisse und Erfahrungen aus 20 
Minuten Spieldauer. Das können die ersten Gehver- 
suche in unbekanntem Terrain, witzige Beobach- 
tungen oder einfach eine simple Analyse des 
Spielablaufs während dieser kurzen Spanne sein. 
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Cs | Game Boy Advance 


SS ZNintendo DS 


I 


TB 


Bsp Das freut den Kugler: Sowohl die bewährt schräge Optik als auch das simple 


wie fesselnde Spielprinzip schaffen unbeschadet den PSP-Sprung. 


»Einen genauen Termin weiß Elec- 
tronic Arts noch nicht, aber eins ist 
sicher: Auch der PSP-Ableger der 
japanischen Kugelei "Katamari 
Damacy” wird in Europa erscheinen. 
Diesmal rollt Ihr mit Eurem Klebeball 
Inseln zusammen, die als neue 
Heimat für obdachlose Tiere dienen 
sollen. Mangels zweitem Analogstick 
steuert Ihr das Katamari mit Digi- 
Kreuz und Buttons, was anfangs 
gewöhnungsbedürftig ist. 


Entwickler: Namco, Japan 


Hersteller: Namco/EA 


Genre: Geschicklichkeit 


D-Termin: 


2. Quartal 


DIE WICHTIGSTEN NEUERSCHEINUNGEN 


DER KOMMENDEN MONATE 


Game Boy Advance + Micro 


Castlevania Doppel-Pack 

Final Fantasy 4 Advance 

Namco Museum - 50th Anniversary 
Shaman King: Master of Spirits 2 
Tak: Die große Juju-Jagd 

Tales of Phantasia 

Top Spin 2 

Wario Ware Twisted 


Nintendo DS 


Animal Crossing: Wild World 
Bust-A-Move DS 

FIFA Street 2 

Frogger: Helmet Chaos 

Phoenix Wright: Ace Attorney 
Resident Evil Deadly Silence 
Super Monkey Ball: Touch & Roll 
Worms: Open Warfare 


Ape Escape 3 
Breath of Fire 3 

Da Vinci Code - Sakrileg 

Metal Gear Acid 2 

Monster Hunter Freedom 

Mortal Kombat Deception Unchained 
OutRun 2006: Coast 2 Coast 

Ys - The Ark of Napishtim 
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Hersteller Genre Release 
Konami Action-Adventure 16. Februar 
Square-Enix Rollenspiel 1. Quartal 
Namco Arcade 23. März 
Konami Action 17. Februar 
THQ Jump’n’Run 10. Februar 
Namco Adventure 31. März 
Take 2 Sportspiel 1. Quartal 
Nintendo Geschicklichkeit 24. Februar 


Hersteller 


Nintendo 
Digital Bros 
Electronic Arts 
Konami 
Capcom 
Capcom 

Sega 

THQ 


Sony 
Capcom 
2K Games 
Konami 
Capcom 
Midway 
Sega 
Konami 


Release 
Adventure 31. März 
Geschicklichkeit Februar 
Sportspiel März 
Jump’n’Run 16. Februar 
Adventure 1. Quartal 
‚Action-Adventure 1. Quartal 
Geschicklichkeit März 
Strategie März 
Jump’n’Run 1. Quartal 
Rollenspiel 10. Februar 
Action-Adventure Mai 
Strategie 2006 
Action 2006 
Beat’em-Up 1. Quartal 
Rennspiel 24. März 
Action-Adventure 2. Quartal 


psp Lauschiges Plätzchen im Hinterland eines fiktiven Asiens. Leider dürft Ihr die 


N1DEO) 


EL 


prächtigen 3D-Szenarien nur aus einer Perspektive betrachten. 


Es möchte ein portables "Jade Em- 
pire“ sein, bleibt aber irgendwo zwi- 
schen uninspirierten Ninja-Klopperei- 
en und ”Diablo” hängen: "Key of 
Heaven” (in den USA als "Kingdom of 
Paradise” erschienen) vom japani- 
schen Traditions-Entwickler Climax 
("Landstalker”, ”Dark Saviour”, 
"climax Landers”) versetzt Euch ins 
Mittelalter einer asiatisch anmuten- 
den Fantasy-Welt. Wie im Japan die- 
ser Epoche streiten auch dort rivalisie- 
rende Clans um die Vorherrschaft - 
stilecht mit viel Kampfkunst-Gefuch- 
tel und mystischen Elementar-Fähig- 
keiten. Als Euer Held von der Tötung 
seiner ehemaligen Clan-Brüder er- 
fährt, zieht er gemeinsam mit der 
letzten Überlebenden aus, um die 
Gemeinschaft neu aufzubauen - und 
das, obwohl sie ihn einst aus ihrer 
Mitte ausschloss. Bei Eurer Reise 
durch zerklüftete Täler und idyllische, 
üppig bewachsene Berglandschaften 
bekommt Ihr es alle paar Schritte mit 


Wer das chaotische Manöver-Menü 
nicht im Griff hat, stirbt. 


gesichtslosen Ninja-Schurken, Rie- 
senskorpionen und anderen Bestien 
zu tun: Bearbeitet das Gesocks mit 
wuchtiger Action-Handkante und flin- 
ker Beinarbeit, dann zerfällt es zu 
Staub. Um Eure Widersacher noch 
fixer in poröse Fragmente zu zerpus- 
ten, betätigt Ihr Euch im Manöver- 
Editor als Meister der Martial-Arts- 
Theorie: Aktiviert neue Angriffe, in- 
dem Ihr zuvor errungene Kampf- 
kunst-Karten den passenden Schrift- 
rollen zuordnet oder mit Hilfe freier 
Listen Eure eigenen Kombinationen 
erstellt. Was nach einem attraktiven 
Titel für alle Action-Rollenspieler mit 
Fernost-Faible klingt, präsentiert sich 
zurzeit leider als ebenso konfuse wie 
hirnlose Endlos-Keilerei gegen ewig 
gleiche Gegnerhorden und ohne den 
Segen einer manuell justierbaren 
Kamera. 


8 Entwickler: Climax, Japan 


13 Hersteller: Sony 
. Genre: Action-Rollenspiel 
D-Termin: Februar 
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)> "splinter cell Essentials” bringt die 
Essenz aus allen "Splinter Cell”-Teilen 
auf die PSP. Insgesamt zwölf mehrtei- 
lige Missionen auf der ganzen Welt 
warten auf den rauhbeinigen 
Schleichspezialisten Sam Fisher. Dabei 
schlägt er sich durch den Drogen- 
sumpf von Kolumbien und verwinkel- 
te Fabriken, meistert verregnete 
Jugoslawien-Aufträge sowie Gefäng- 
nisausbrüche. Jede Mission baut auf 
Szenarien der Konsolenversionen auf, 
trotzdem gibt's spielerisch deutliche 
Unterschiede. Das Action-Abenteuer 
wartet mit einer praktischen Quick- 
save-Funktion auf, mit der Ihr jeder- 
zeit den Spielstand sichern dürft. 

Die volle Padbelegung der Konsolen- 
fassungen wurde an die PSP ange- 
passt: So bewegt Ihr Euch wie ge- 
wohnt mit dem Analogstick - drückt 
Ihr zusätzlich die Kreis-Taste, dreht Ihr 
die Kamera. Ebenso ungewohnt ist der 
Waffenmodus: Zückt Ihr eine Wumme, 
ändert Ihr die Perspektive mit dem 
Stick - mittels Aktionstasten bewegt 
Ihr Euch. Das bedarf einiger Eingewöh- 
nung, geht aber bald recht schnell von 
der Hand. Hektische Situationen erfor- 
dern allerdings volle Konzentration, 


HANDHEL 


an nTht“ 


denn sonst seid Ihr dem Feind manch- 
mal hilflos ausgeliefert. Durch die 
Mehrfachbelegung der Tasten habt Ihr 
aber alle Aktionen flugs zur Hand. 

Der langsame und überlegte Spiel- 
ablauf hat auch auf dem Handheld 
Priorität: Nur mit Köpfchen und 
geschickter Schleicherei meistert Ihr 
die schwer bewachten Szenarien. 
Mittels Pfeifen lenkt Ihr Wachen ab, 
lugt per Glasfaserkabel unter Türen 
durch und macht Gebrauch von Nacht- 
und Wärmesicht. Zusätzlich entschärft 
Ihr nun Minenfallen mit der richtigen 


gmBN 


= il 


® Hände hoch! Beim Zielen dreht Ihr die Sicht mit dem Analogstick, 
während die Aktionstasten das Laufen ermöglichen. 


Analogstickbewegung. 
Dank bewährter Elemente 
kommt die “Splinter Cell”-typische 
Atmosphäre schnell auf. 

“Essentials” macht grafisch bereits 
einen sehr guten Eindruck - lediglich 
auf den effektreichen Einsatz von 
Schatten wurde (noch?) verzichtet. 
Außerdem fallen die Szenarien ins- 
besondere mit Nachtsicht teils recht 
pixelig aus. Trotzdem sollten sich 
Stealth-/Handheld-Freunde "Splinter 
Cell Essentials” schon einmal vor- 
merken. 


=9 | Entwickler: Ubisoft, Kanada 
4 | Hersteller: Ubisoft 
Genre: Action-Adventure 
D-Termin: 2006 
Die q D Po 
— er ( gep 
Bsp Natürlich fehlt auch hier Sams Multifunktionswumme nicht, um Gegner unschädlich zu machen (links). Notfalls greift Ihr ch K I 
zum Messer (rechts), um Gegner zu erledigen oder auszuquetschen. SERIES GEIURAUG 
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HANDHELD! 


Mario & Lu 


men gegen die feindliche Übermacht. 


Der Doppelschirm ist fest im Konzept verankert. Ent- 
weder zur Einblendung künstlerisch wertvoller Le- 
velkarten oder wie hier: Die Baby-Brüder schlagen 
sich durch einen Mini-Dungeon um ihren größeren 
Kollegen den Weg zu öffnen. Mikrofon und Touch- 
screen werden dagegen nicht bzw. fast nie benutzt. 


&) ? 
Dualscreen Touchscreen Mikrofon 
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« PR. u: 
BE : 
| e : 
Buttonsmashing: Mit Feuerblu- j 


Zusammen 
durch die Zeit 


nd zu, es zieht! Im Magen des 
Riesensauriers kommt es zum Eiertanz. 


rw 


Di das Mützchen und zwirbelt : 
das Bärtchen: Nintendo schreibt : 
: die Superstar-Saga fort! Der zweite : 
Teil des Handheld-Rollenspiels im : 
Klempner-Kosmos wurde von den : 
Entwicklern Alphadream bestens an : 
die Doppelschirmfähigkeiten des DS : 
: angepasst. Mario und Luigi erhalten 
: Besuch aus der Vergangenheit und : 
dürfen Ihr neuestes Abenteuer mit : 
i tatkräftiger Unterstützung ihrer selbst : 
: im Babyalter bestreiten. Baby Mario : 
: und Baby Luigi kommen aus dem : 


rn 
Hübsches Labyrinth: Handgemalte 
Levelkarten verhindern Irrwege. 


B Timing: Drückt den richtigen 
Knopf, sobald einer der Brüder landet. 


Pilzkönigreich der Vergangenheit, das : 
von violetten Alienpilzen heim- : 
gesucht wird. Ebenfalls mit von der : 
stets : 
rettungsbedürftige Prinzessin Peach : 
nebst ; 
: Items. Mit grünen und roten Panzern, 
: Kanonen und Kettenhunden verur- 
: sacht Ihr massiven Schaden, müsst 


infantilen Storypartie: Die 


sowie Brüllkröte Bowser 


Miniaturanhang. 


Hüpfen mit Köpfchen 


Kernstück des kunterbunten Comic- : 
spektakels sind einmal mehr klug : 
ausgetüftelte Rundenkämpfe mit ei- : 
nem satten Anteil Geschicklichkeit. Zu : 
: viert hopst die Klempner-Sippe ihren : 
: Widersachern auf dem Kopf herum : 
: oder straft stachelbewerte Bösewich- : 
: te mit saftigen Hammerschlägen. Wie : 
: schon im Vorgänger steuert Ihr dabei 
: Mario stets mit dem A-Knopf, Luigi : 
: mit der B-Taste und die Babybrüder : 
2 : mit den entsprechenden X- und Y- : 


Psychedelisch: Zeitlöcher in die 
Vergangenheit findet Ihr im Schloß. 


Putzig inszenierte Zwischense- 
quenzen nutzen beide Bildschirme. 


Buttons. Bei Standardangriffen 
genügt es, im passenden Moment die 
richtige Taste zu drücken. Auch 
defensive Aktionen sind abhängig 
vom Timing. Komplexer wird’s beim 
Einsatz der so genannten ‘Brüder’- 


allerdings auch flink koordinierte Ta- 
stenkompetenz beweisen. So kicken 
Eure bärtigen Butzemänner ein Ei in 
“Mario Smash Football“-Manier ins 
gegnerische Gesichtsfeld, purzeln per 
Trampolinsprung über zwei Bildschir- 
me oder schmeißen unter wildem 
Buttongehämmer mit Feuerblumen. 
Kolossale Ideenfeuerwerke werden 
teilweise auch bei den dramatischen 
Bosskämpfen abgebrannt. Das zen- 
trale Nervenorgan einer gigantischen 


& Der zünftige Schlagabtausch mit 
König Bowser darf nicht fehlen. 
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7 Nintendo DS 


__ HANDHELD 


Monsterechse beharkt Ihr 


zum : 


Beispiel mit Hilfe einer bunten Yoshi- : 
Bande, die Ihr dazu allerdings aus : 


ihren Eiern sprengen müsst. Einen 


übergewichtigen Bob-Omb-Spreng- 
körper wiederum richtet Ihr gegen : 
seine Befehlshaber, indem Ihr dessen 
Träger taktisch klug dezimiert und : 
den fetten Kracher so in Richtung der 


Feindarmee kullern lasst. 


Huckepack-Quadruppel 


Obwohl die bonbonsüße Märchen- : 
welt des Pilzkönigreiches noch linea- : 


rer aufgebaut ist als im Vorgänger, 
kommt in den 


wunderhübsch : 


gezeichneten Dungeons kaum Lange- : 


RPG untypisch: Die Story kommt 
ohne überbordende Textwüsten aus. 


weile auf. Dafür sorgen die klug aus- : 
der 
Knobelbrüder, die perfekt auf die : 
: Viererbande abgestimmt wurden: 
Normalerweise tragen Mario und : 
Luigi ihre Babyversionen Huckepack. 
Treten unüberwindbare Hindernisse : 
auf, trennt sich der Klempner-Clan 
und verdoppelt so die Aktionsmög- : 
: lichkeiten. Das Werfen der Babys auf : 
: hohe Simse ist noch eine der leichte- : 
: ren Übungen. Später rollen sich Mario 
: durch Drehsprünge im unteren Bild- 
: die Kleinen. Diese werden für kurze 
: Zeit auf Münzgröße gestaucht und : 
passen auch in schmalste Ritzen. Per : 
Ventilator fliegen die Quetschklemp- : 
: nerchen durch den dahinterliegende 


gedachten Spezialmanöver 


und Luigi zum Ball und überfahren 


: Mini-Dungeon. Die Flughöhe regeln 


Hochgewirbelt finden die Babys 
noch ein Zeitloch in der Bibliothek. 


hierbei die erwachsenen Italiener 


schirm. Irrwitzige Kombinationsrätsel 
und liebevolle Bilderbuchpräsen- 
tation der alten Schule prägen Eure 
Reise durchs Pilzkönigreich, die mit 
über zwanzig Stunden eine anstän- 


; dige Dauer aufweist. mw 


schen Sprachsamples aus den DS-Lautsprechern quäken, fühle ich mich 
zu einer quietschbunten Entdeckungsreise durch das kindliche aber um- 
sichtig designte Pilzkönigreich eingeladen. Und enttäuscht werde ich 
auch diesmal nicht. Obwohl die Fortsetzung eine organisch verzweigte 
Levelstruktur und ironische Minispielchen vermissen lässt, kann der DS- 
Einstand der RPG-Klempner voll überzeugen. Die einzelnen Szenarien 
strotzen vor Ideenreichtum: Bossduelle im Magen einer Riesenechse und 
ein turbulenter Abgang durch deren Hintertürchen, die Slapstick-Einlagen 
der behämmerten Pilzköpfe oder der Ehestreit zwischen zwei Stein- 
quadern gehören zum Besten, was mobile Rollenspiele zu bieten haben! 


Max Wildgruber A dutuli a Dotore Baro: Oder so ähnlich. Sobald diese pseudo-italieni- 


20 Minuten 


im Pilzkönigreich 


Dieser Ablauf wird kaum variiert: Durch ein Zeitloch 
im Schloß erreicht Ihr einen neuen Dungeon. Nach 
Einführung in die lokale Story folgen erste Konfron- 
tationen mit den ansässigen Gegnerviechern. Ein 
paar Rätsel später der erste Speicherpunkt. Bis Ihr 
das schwebende Buch erreicht, vergehen kaum 
mehr als zwanzig Minuten. Danach zieht der 
Schwierigkeitsgrad deutlich an. Bis zum ersten Le- 
velboss gilt es, einige Knobeleien und Geschicklich- 
keitstests zu meistern. Frust oder unmäßiger Stress 
kommen trotzdem nicht auf. Denn spätestens nach 
zwanzig Minuten wartet der nächste Speicherpunkt. 


Genre: Rollenspiel 
Schwierigkeit: einfach bis mittel 


Entwickler: Alphadream , Japan 
Hersteller: Nintendo 


www.nintendo.de 


Spieler max. 1 
Veröffentlichung: Februar 


nötige Module| 1 | 


USK-Rating > Preis: ca. 40 Euro 


8) deutsche Bildschirmtexte 


Nintendo DS 0 Yı y, 
GrafikI0) % 0 7 
sound gg % Spielspaß 


Liebevoll präsentiertes 2D-Rollen- 
spiel mit allen Zutaten, die den 
GBA-Vorgänger zum Hit machten. 


Zielen und pusten: ”Rub Rabbits” 
fordert Koordination der schrägen Art. 


)» Knapp ein Jahr nach "Project Rub” 
beglückt uns das Sonic Team mit 
einer Fortsetzung der skurrilen Mini- 
spielsammlung: "The Rub Rabbits” 
bietet 35 neue Aufgaben, bei denen 
Ihr tatkräftig mit Stylus und Mikro zur 
Tat schreitet und rubbelt oder pustet, 
was das Zeug hält. Die stilvolle ab- 
strakte Aufmachung blieb erhalten, 
die Herausforderungen fallen einen 
Tick abwechslungsreicher aus. Dazu 
gesellt sich eine Handvoll Spielmodi 
für mehrere Teilnehmer, die mit nur 
einem Modul funktionieren - nicht 
nur für Fans des Vorgängers fein. us 
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"The Rub Rabbits” verlangt vollen Einsatz und 
macht von allen DS-Möglichkeiten reichlich Ge- 
brauch - selbst das Mikro dient nicht ausschließlich 
als Lärmsensor. Der Dualscreen ist bei den meisten 
Aufgaben wichtig und wird manchmal sogar 
gedreht. Einziges kleinen Manko: Die Stylus-Abfra- 
ge geriet bei einigen Minispielen eine Spur zickig. 


a5 | / 


Dualscreen Touchscreen Mikrofon 


Genre: Geschicklichkeit 
Schwierigkeit: mittel 


Entwickler: Sonic Team, Japan 
Hersteller: Sega 


www.sega.de 
Veröffentlichung: Februar 


Spieler max. 4 
nötige Module | 1 | 


USK-Rating OD Preis: ca. 40 Euro 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


Nintendo DS 0 4 
GrafikH8 % Z 
Sound 81 % 


Spielspaß 


Durchgeknallter Geschicklich- 
keitsspaß mit mehr Abwechslung 
und witzigen Mehrspieler-Modi. 


uper Monkey Bal 


zwickten Levels fordern Konzentration. 


> Die putzige Primatenbande kehrt 
zu den Nintendo-Wurzeln zurück und 
kugelt jetzt auf dem DS über zahllose 
knifflige Geschicklichkeitsparcours. 
Mit Steuerkreuz oder Touchscreen 
kippt Ihr das Bild und lasst Euren 
Affen in die entsprechende Richtung 
rollen. Dafür braucht Ihr eine Menge 
Feingefühl und werdet leider von der 
nervösen Kamera sowie einigen 
besonders fiesen Levels gepiesackt. 
Ein halbes Dutzend spaßiger Mini- 
spiele wie ein Tischhockey oder ein 
Ego-Shooter hilft, etwaigen Frust 
wieder abzubauen. us 


Touch 
& Roll 


Im Hauptspiel wird der untere Bildschirm nicht 
genutzt, bei den Mini-Übungen kommen dafür oft 
beide Screens gut zum Einsatz. Die Abfrage des 
Touchscreen geriet sehr penibel und verlangt exak- 
te und ruhige Bewegungen - das klappt für geübte 
Profis gut, Frischlinge tun sich aber trotz digitaler 
Einschränkungen mit dem Steuerkreuz erst mal 


leichter. 
& ,. 
Dualscreen Touchscreen Mikrofon 


Genre: Geschicklichkeit 
Schwierigkeit: mittel bis hoch 


Entwickler: Sega, Japan 
Hersteller: Sega 


www.sega.de 
Veröffentlichung: Februar 


Spieler max. 4 
nötige Module | 1 | 


USK-Rating &® Preis: ca. 40 Euro 


einstellbare Bildschirmtexte 


Putziger Geschicklichkeitstest 
mit netten Minispielen, aber 
teils frustigen Abschnitten. 


[103] 


Levels in 20 Minuten, 


In der Theorie schafft Ihr mit Mr. Esc gleich mehrere 
Ienn das Zeitlimit pro Aufga- 
be ist meistens nicht mal halb so lange. In der Pra- 
xis dagegen könnt Ihr spätestens nach einem Vier- 
tel aller Missionen froh sein, wenn Ihr die gewählte 
Aufgabe dann annähernd ausgeknobelt habt. Blin- 
des Herumrennen klappt nie, stattdessen nutzt Ihr 
mehrere Durchgänge, um die Situationen auszulo- 
ten. Häufige Wiederholungen gehören also dazu, 
gehen aber nur selten auf die Nerven, weil ”Exit” 
die Motivation stets hoch hält. Und wer wirklich mal 
alle Levels bezwungen hat, der gönnt sich per WiFi- 
Download die besonders heftigen ‘EX’-Packs - be- 
reits jetzt gibt's über 100 dieser Aufgaben. 


Entwickler: Taito, Japan 
Hersteller: Taito/Ubisoft 
www.ubisoft.de 
Veröffentlichung: Februar 


nötige UMDs | 1 


USK-Rating & Preis: ca. 50 Euro 


englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


mit extravaganter Optik und 
anspruchsvollen Aufgaben. 


9. 


Wer den Umgang mit einem Tisch beherrscht und 
vor taktisch klugem Gerüttle (aber Vorsicht, der 
nächste ‘Tilt’ ist nicht weit) nicht zurückschreckt, 
kann leicht 20 Minuten mit einer einzigen Kugel 
verbringen. Allerdings ist es ohne Übung auch nicht 
selten, in der gleichen Sekundenzahl mehrere Bälle 
zu verschleudern - wenn es dumm läuft, rollt das 
silberne Geschoss sogar ohne eine einzige Flipper- 
berührung unmittelbar wieder ins Aus. "Gottlieb 
Pinball Classics” setzt aber ohnehin darauf, dass Ihr 
lernwillig seid: Nur wer die eingebauten Anleitun- 
gen der Tische studiert und die punkteträchtigen 
Kombinationen verinnerlicht (und dann treffen 
kann), hat eine Chance auf Freispiele. 


Hersteller: System 3 
www.system3software.co.uk 
Veröffentlichung: Februar 


Entwickler: Farsight Studios, USA 


nötige UMDs | 1 | 


USK-Rating > Preis: ca. 50 Euro 


E englische Sprachausgabe, 
einstellbare Bildschirmtexte 


® Habt Ihr das richtige Schuhwerk, j 
agiert Ihr auf glatten Flächen besser. 


Taito hat ein Herz für Knobler 
und schickt dem stylischen Mr. 


Esc auf der PSP ins Rennen. Als be- : 


sagter ‘Fluchtkünstler’ ist es an zehn 


Standorten mit je zehn Levels Eure : 


Aufgabe, innerhalb eines Zeitlimits 


den Ausgang aus einem Gebäude zu : 
: Mr. Esc ist mein Held: Mit ”Exit” hat sich Ubisoft eine Perle aus dem 

Hause Taito für die Europa-Veröffentlichung geangelt. Schon der ausge- 
fallene Grafikstil mit minimalistischen, aber gelungen animierten Figu- 
ren und bunten Gebäudekonstrukten hebt sich wohltuend von üblicher 
Massenware ab - umso besser, dass auch das Spiel eine Menge zu bieten 
hat. Die Fluchtwege sind ausgeprochen knifflig und ideenreich, aber nie 
“unfair gestaltet, so dass alle Fähigkeiten des Helden reichlich zum 
Einsatz kommen. Auch das Teamwork mit den befreiten Personen ist 
stets wichtig. Allerdings solltet Ihr gewillt sein, viel Zeit in ”Exit” zu 


investieren, denn die Levels werden schnell schwer und verzeihen keine 
Fehler - eine ebenso knackige wie gelungene Herausforderung. 


finden. Diese simple Aufgabe wird 
durch viele Faktoren kompliziert: So 
könnt Ihr zwar über Lücken im Boden 
springen, Euch an Absätzen hochzie- 


hen und diverse Geräte und aufsam- : 
melbares Zubehör bedienen. Der kor- : 


rekte Einsatz an den richtigen Stellen 
verlangt häufig genaue und voraus- 


schauende Planung, sonst kommt Ihr : 


Gottlieh 


während der Verletzte getragen wird. 


nicht mehr weiter. Auch das wäre : 
nicht das große Problem für Ms. Esc, : 
: aber meistens gilt es zudem noch, : 
eine oder mehrere Personen mit ans 
: Ziel zu dirigieren. 
Habt Ihr jemanden erst einmal aufge- : 


spürt (per Knopfdruck lässt sich eine 
grobe Karte einblenden), könnt Ihr 


ihn oder sie daraufhin kommandie- : 
ren: Vom einfachen Folge mir’ bis hin : 


zu komplexeren Anweisungen, Ob- 


jekte aufzuheben und auch einzuset- 


Seltenes Talent: Nur Mr. Esc kann 
schwimmen, die anderen Personen nicht. 


zen, reichen die Möglichkeiten. Aller- 
dings können z.B. kleine Kinder nicht 
so schwere Dinge schieben wie Er- 
wachsene, aber dafür durch kleine 
Lücken krabbeln. Je nach Einsatzort 
sorgen spezielle Probleme wie 
Dunkelheit (nur Eure unmittelbare 
Umgebung ist sichtbar), elektrisierte 
Bodenteile, Transportbänder, über- 
schwemmte Abschnitte oder Last- 
kräne für noch kniffligere Situatio- 
nen. us 


inball Classics 


während auf Nintendo-Hand- : 

helds Flipper-Spiele mit Vorliebe : 
Fantasie-Tische rund um bekannte 
Serien zusammenschustern, setzt : 
System 3 bei den "Gottlieb Pinball : 
Classics” für die PSP auf Authentizität. : 
Aus dem mehrere Jahrzente umspan- 
nenden Repertoire des namensge- : 
benden Flipperherstellers wurden elf 
Tische (sowie zwei Gimmick-Maschi- : 
nen) ausgewählt und originalgetreu : 
auf die UMD gebannt. Modernere : 
Geräte setzen auf populäre Gimmicks : 
wie Rampen oder sogar mehrere : 
Spielebenen, bei manchem Oldie : 
konzentriert sich dagegen alles auf : 
zwei Schläger und wenige Bumper. : 
Bei allen Geräten könnt Ihr verschie- : 
dene Ansichten wählen und meistens : 
die PSP vertikal nutzen. Neben Einzel- : 
runden und Mindestpunkte-Heraus- : 
forderung könnt Ihr jeden Tisch auch : % 
einzeln spielen, müsst dafür aber : 
auch etwas leisten: Das Gros der Au- : 
tomaten kostet pro Runde virtuelle : 


Jeden Tisch flippert Ihr entweder 
in Normalsicht oder hochkant (rechts). 


‘Credits’, die Ihr durch gute Leistun- 
gen sammelt. Schafft Ihr es, für jeden 
Tisch vorgegebene Spezialaufgaben 
zu erfüllen, winken dauerhafte Frei- 


spiele. Per WiFi übertragt Ihr einzelne | 


Flipper an Kumpel, die dann ohne 
UMD üben können. us 


Ulrich Steppberger 


Wer seine Flippertische realistisch mag, ist hier richtig: An der Ball- 
physik gibt es nichts zu meckern, die grafische Umsetzung der Original- 
geräte sieht ebenfalls prima aus - auch wenn die vielen kleinen Details 
in einigen Perspektiven die Übersichtlichkeit nicht gerade erhöhen. Da 
auf eine möglichst genaue Simulation Wert gelegt wurde, müsst Ihr die 
Tische länger üben, um sie zu beherrschen und nicht ständig Bälle zu 
verlieren. Deshalb bin ich nicht so glücklich mit der Idee, dass (fast) jede 
Runde virtuelles Geld kostet: Gerade bei den ‘teureren’ Geräten ist 
damit für Einsteiger die Frustgefahr groß. Die intelligente Zusammen- 
stellung bietet aber genug verschiedene Tische für jeden Geschmack - 
wer auf der PSP flippern will und Übung nicht scheut, ist hier richtig. 
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Viewtiful Joe Do 
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Der obere Bildschirm wird lediglich als Lupe be- 
nutzt, um manipulierbare Elemente zu finden. Der 
Touchscreen kommt dagegen ständig zum Einsatz. 
Ob durch Splitscreen-Szenen oder bei der Berührung 
sensitiver Zonen: Gerubbelt wird immer! Wer mit 
Daumenaufsatz spielt, hat weniger Hektik. 


ea » 

a &9|/ 

Dualscreen Touchscreen Mikrofon 
8®® 


Henchin-a-go-go tönt’s fern und : 

nah, Viewtiful Joe ist wieder da. : 
Die DS-Version der beliebten Cel-Sha- 
ding Prügelaction erweitert das ge- : 
wohnte Spielprinzip um ein sensitives 
Touchscreen-Zusatzfeature: Mit flin- : 
ken vertikalen Strichen teilt Ihr den 
unteren Bildschirm in zwei Hälften. : 
So bewegt Ihr schwere Lasten oder 
kombiniert Maschinenteile, die im : 
normalen Levelaufbau voneinander : 
getrennt sind. Der obere Bildschirm : 
übernimmt hierbei eine Art Lupen- 
könnt die stärkere : 
Zoomstufe auch auf den unteren Bild- 


funktion. Ihr 


3 Die rotgelben Schädel zeigen Joe 
die Position kommender Attacken. 


schirm schieben und so weitere 
Touchscreen-Rätsel lösen. Tadellose 
Präsentation und schrille Story bedie- 
nen Serienkenner wie Neulinge. mw 


Max Wildgruber Das Splitscreen-Feature gehört zum kreativsten, was ich bisher auf 


Frogger: Helmet Chaos 


r 
Lo | = " 
re 
Akrobatisch: Frogger überwindet 
gefährliche Gewässer via Zungenliane. 


» Froggers bester Freund wurde von 
einem bösen Krokodil verwünscht. 
Sogleich macht sich die Amphibie auf 
die strapaziöse Reise: Eilige Zocker 
finden sich oft im tödlichen Wasser 
wieder. Denn der Hüpferich bewegt 
sich von einem Rasterfeld zum näch- 
sten, nur mit dem Extrahopser über- 
springt ihr ein Feld - also bloß kein 
Stress. Die Steuerung klappt ein- 
wandfrei und die schärfere Optik ge- 
genüber der DS-Version gefällt mit 
putzigen Animationen. Im Abenteuer 
warten diffizile Sprungpassagen, for- 
dernde Rätsel und böse Bosse auf 
den Grünling. Das Original-”Frogger” 
spielt Ihr im Hochformat. rf 


MAN!AC 03-2006 


Zahlreiche Minispiele für mehrere 
Spieler erfreuen das Froschdasein. 


ichkeit 
Schwierigkeit: mittel 


Genre: Geschic 


Entwickler: Konami, Japan 
Hersteller: Konami 


www.konami.de 


Veröffentlichung: Februar nötige UMDs | 
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro 


E/D englische Sprachausgabe, 
deutsche Bildschirmtexte 


= 


Grafik 2 % 
Sound40 % 


Buntes Revival des Grünlings mit 
tollen Hüpfeinlagen, knackigen 
Rätseln und Original-”Frogger”. 


Nintendos Doppelschirm gespielt habe: Dass die Clover Studios es über 
Ihre geniale Idee versäumten, die Hektik aus dem gehaltvoll erweiterten 
Action-Rätsel-Mix zu nehmen, mag ich aber nicht verzeihen. Zu ärgerlich 
sind die krampfigen Wechsel zwischen Druck auf die Schultertasten, 
Touchscreen-Bedienung und Buttonsmashing - hier wäre weniger Ge- 
schwindigkeit mehr gewesen. Schade, denn die schrill karikierten Jahr- 
markt-Level machen dank innovativer Knobeleien und sympathischer 
Filmanspielungen richtig Laune. Schön zu sehen, dass sich die Touch- 
screen-Steuerung sinnvoll in klassische Spielkonzepte einbauen lässt. 
Allein die Balance verwehrt dem roten Blitz Bestnoten. 


Frogger: He 


uble 


20 Minuten 


im Vergnügungspark 


Die ersten Minuten von “Viewtiful Joe Double 
Trouble” sind nichts für Schnellentscheider: Die 
Story entbehrt jeglicher Stringenz, die Zwischen- 
sequenzen nerven mit sinnlosem Touchscreen- 
Getatsche. Wer das Spiel voreilig in den Müll 
schmeißt, ist selber schuld: Denn danach erfreut der 
DS-Joe mit richtig guten Spielmomenten. Leider 
dauern die spaßigen Szenen kaum länger als zwan- 
zig Minuten, dann verdirbt Euch ein hektischer 
Zappelkampf schon wieder die Rätsellaune. Damit 
die coolen Spielmomente überwiegen, sollten 
Aspiranten mehr als zwanzig Minuten mitbringen. 

| Perser re | 


Genre: Action 


Schwierigkeit: mittel bis hoch 


Entwickler: Clover Studios, ) 
Hersteller: Capcom 


www.capcom.com 
Veröffentlichung: Februar nötige Module| 1 
Usrratıng (m) Preis’ca. 0 Kuno 


E/D einstellbare Bildschirmtexte 


Grafik 3% 
Sound 67 % 


Rätsellastige Prügelei, mit starken 
Balance-Mankos, die sich in hekti- 
schen Frustmomenten äußern. 


Imet Chaos 


ni BT 
wm .u.4 
# 


Links löst Ihr ein Kistenrätsel, rechts 
hüpft Ihr auf zerbrechliche Platten. 


D Bereits 1981 hopste Konamis 
Frosch von einem Rasterfeld zum 
nächsten. Heute macht's der 
Hüpfakrobat nicht anders, hat aber 
dazu gelernt: Frogger überwindet via 
Langzunge tödliches Wasser (das 
Fröschchen kann nicht schwimmen!), 
überspringt via Hopser ein Feld und 
dreht sich mittels Schultertaste um 
die eigene Achse. Zahlreiche knacki- 
ge Rätsel, süße (End-)Gegner und 
frische Sprungeinlagen sorgen für 
Laune. Zudem gibt's gute Sprachaus- 
gabe, witzige Minispiele und das 
Original-”Frogger”. rf 


Der knallgrüne Frosch hüpft behände auf dem 
Touchscreen über wacklige Plattformen, der Stylus 
kommt jedoch nicht zum Einsatz. Ebenso geht es 
dem internen Mikrofon aus - auch dieses findet 
keine Verwendung. Ein wenig anders sieht es beim 
zweiten Bildschirm aus: Dieser zeigt Euch margina- 
le Informationen und hält Euch über gesammelte 


Münzen auf dem Laufenden. 
” 


E) 
Mikrofon 


Touchscreen 


Dualscreen 


Genre: Geschicklichkeit 
Schwierigkeit: mittel 


Entwickler: Konami, Japan 
Hersteller: Konami 


www.konami.de 


Veröffentlichung: Februar nötige Module | 
USK-Rating Preis: ca. 40 Euro 


E/D englische Sprachausgabe, 
© deutsche Bildschirmtexte 


Grafik56 % 
Sound 40 % 


Besser als der letzte ’große’ Teil: 
Frogger hüpft und rätselt sich 
Stück für Stück in’s Glück. 
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360-Ruckeln M 
| 


»ihr habt in einigen Fällen von 
Ruckeln bei Xbox-360-Spielen im : 
HDTV-Modus geschrieben. Ich selber 
habe keine neue Microsoft-Konsole, 
nutze aber einen Philips-TV, der über : 
Pixel-Plus-Technologie verfügt. Auch 
da tritt bei schnellen Rotationen in : 
Filmen oder Spielen ein Ruckeln auf, : 
da der Bildchip des TVs das Bild kom- 
plett neu berechnen muss. 
Dies könnte auch bei den HDTV-Gerä- : 
ten der Fall sein, denn User in einem 
Forum, in dem ich moderiere, können : 
das Problem an TFT-Bildschirmen 
nicht nachvollziehen. Probiert das 
doch einfach mal aus. Ich gehe davon 
aus, dass es an den TV-Geräten liegt, : 
nicht daran, dass die Xbox 360 schon 
bei den Starttiteln überlastet ist. 

Lars Kotthaus, via E-Mail 


a Die interne Bildverarbeitung 
I eines TVs kann in der Tat zu 
EN ruckelnden Bewegungen bei 
Kameraschwenks führen. Die von 
uns beschriebenen Ruckler haben 
damit jedoch nichts zu tun. Wenn i 
zum Beispiel bei einem Rennspiel : 
auf einer Gerade die Bildrate in die 
Knie geht, liegt das nicht am Dis- 
play, sondern an schlampiger Pro- : 
grammierung. Diese Ruckler treten : 
dann auch auf TFT-Bildschirmen auf. 
überlastet ist die Xbox 360 mit den : 
Starttiteln sicher nicht: Der Grund : 
liegt vielmehr in der kurzen : 
Produktionszeit und der späten : 
Auslieferung der finalen Entwickler- : 
stationen. ’ 


UPDATES &ERRATA | 


>» UPDATE: Sonys (Online-)Shooter 
”"S0COM 3” wurde auf April 2006 verscho- 
ben. Den Test gibt's demnach erst in einer 
der nächsten Ausgaben. 


P UPDATE: "Dragon Quest 8” (Import- 
Test in letzter Ausgabe) erscheint nun auch 
in Europa. Anvisierter Termin: April. 


P MEA CULPA: Da vergeben wir in unse- 
rem Jahresrückblick einen Sonderpreis für 
die Clover Studios als innovatives Entwick- 
lerstudio und vergessen zu erwähnen, wel- 
che Spiele aus dieser Software-Schmiede 

stammen. Hier hat zum einen die 
"Viewtiful Joe”-Serie ihren Ursprung 

und zum anderen befindet sich das _ \ 
Bilderbuch-artige PS2-Abenteuer 
”Okami” in der Mache, das 
bei uns Mitte des Jahres 
erscheint. 
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Endgegner-Verrat 


» ich bin ein Leser der ersten Stunde : 


und zocke seit 20 Jahren Videospiele. 
Doch in letzter Zeit muss ich leider er- 
kennen, dass mich Euer Magazin 


nicht mehr überzeugt. Im Gegensatz 


zu Eurer Konkurrenz hinkt Ihr in 
Aktualität und Schreibstil hinterher. In 
den letzten zehn Jahren hat sich das 
eher verschlechtert. Ihr habt Euch, im 


: Gegensatz zu Euren Lesern, nicht wei- 


terentwickelt! Das alles wäre zu ver- 


schmerzen, aber die DVD ist der 
Abschuss! Mir kommt es so vor, als ob : 
: Ihr den verlorenen Boden mit Eurem 
i ‘tollen’ Silberling wettmachen wollt. 
Als passionierter Videospieler finde : 
ich es zum Kotzen, dass Ihr bei sämt- : 
lichen Tests und Previews von guten : 


Spielen immer die Endgegnerduelle, 
respektive die Bosse selbst darstellt! : 
Das ist doch eine der Überraschungen : 
eines Videospiels, die ich mir von : 
: Euch sicher nicht kaputt machen las- 
sen muss (letztes Beispiel: "Shadow : 
of the Colossus”). Und was Ihr Euch : 
: bei der Rubrik anyMAN!AC denkt, : 
kann ich nicht nachvollziehen. Habt : 


Ihr nichts Besseres zu tun? 


ER wir schon auf DVD und im Heft 


: bringen, sind Zwischenbosse - sofern 
: wir dadurch nicht zu viel verrraten. : 
: "Shadow of the Colossus” besteht : 
: zudem komplett aus ‘Bosskämpfen’. : 
Dass wir bei anyMAN!AC denken : 
: würden, haben wir nie behauptet. 


: Wertungssystem 
: I 5: 
Der größte Teil der Software : 


war schon immer eine Abwand- 
lung bekannter Konzepte. Leute, 


damit keine 


finden. Alte Hasen dagegen suchen 
: eher nach Titeln mit neuartigen 
Konzepten. Als Redakteur einer Spie- : 
: lezeitschrift testet man immer für 
: beide Gruppen. Das ist nicht leicht, 
: vor allem, weil die allgemeine Pro- 
duktqualtiät mittlerweile Höhen er- : 
: reicht hat, von denen man vor zehn 
: Jahren nicht einmal geträumt hat. 
: Eine gute technische und spielerische : 
: Umsetzung stellt bei dem großen : 
: Angebot nicht mehr für jeden ein 
: Kaufargument dar. Persönliche Vorlie- 
ben und originelle Konzepte werden : 
bei der Kaufentscheidung immer : 
: wichtiger. Deshalb ist es meiner 
: Meinung nach wichtig, dass Ihr bei 
der Bewertung objektiv bleibt. Ein : 


: gut gemachtes Spiel muss eine gute 
Bewertung bekommen und nicht auf- : 
grund redaktionsinterner, für den Le- : 
ser undurchsichtiger Kriterien abge- : 
wertet werden. Wenn der zwanzigste : 
: de, kann ich nur beim Zocken heraus- 
: finden und nicht anhand einer Zahl 
der Leser kann selbst entscheiden, ob : 
: meist anhand von Screenshots, ob ich 
: einen Titel interessant finde oder 
: nicht. Zudem kenne ich meine Genre- 
: vorlieben und weiß, dass ich mir nie 
: einen Ego-Shooter oder ein Tak- 
: tikspiel & la "Splinter Cel 
: nen auf dem Cover, ein andersfarbi- : 
: ges Test-Layout für besonders origi- 


Teil eines Sporttitels gut ist, dann 
muss er auch so bewertet werden. Je- 


er ihn jedes Jahr neu kauft oder nicht. 


: Es gibt über die Wertung hinaus noch 
Florian Weigl, via E-Mail 

: kommunizieren, welche Titel neuarti- 

a Dass wir bei jedem Spiel End- : 
I gegner zeigen, ist uns neu. Was : 


mehr Möglichkeiten, dem Leser zu 
ge und gleichzeitig gut funktionieren- 
de Spielkonzepte bieten: Das Erschei- 


nelle Spiele, einen speziellen, wer- 


albeiträge zu bestimmten Aspekten 


: dieser Neuheiten. Kurzum, gebt den 
; innovativen Titeln mehr Gewicht in 
: Eurer Berichterstattung! 


Stefan Medic, via E-Mail 


ist's meist verkehrt. Was gestern 
noch eine 90er-Wertung bekam, weil 
es grafisch auf dem neuesten Stand 


nicht mal mehr 70% wert. Und gibt 
man dann Spiel X eine höhere Wer- 
tung als Spiel Y, schreien die Fans von 
Spiel Y, dass das ja mal absolut nicht 
gerecht ist (okay, ich muss zugeben, 
dass es mich auch immer wieder 
wundert, warum die "Super Mario”- 
Episoden regelmäßig Wertungen im 


: 90%-Bereich erhalten, aber ich gehö- 


re ja auch zur Blauen-Igel-Fraktion. 
Euch sei verziehen). 
Ich lese die MANI!AC seit etwa fünf 


Jahren regelmäßig, und die Wer- 


tungskästen sind für mich nicht das 
Ausschlaggebende beim Spielekauf. 
Natürlich bin ich oft anderer Meinung 
als ein Redakteur. Aber wie gut oder 
schlecht ich das Spiel letztendlich fin- 


Bitte schreibt an: 


Cybermedia Verlags GmbH + MAIL!AC 
Wallbergstraße 10 + 86415 Mering 


oder digital: leserpost@maniac.de 


zwischen 1 und 100. Ich entscheide 


1” 


kaufen 
würde. Vielleicht wäre es hilfreich, 


: wie in der japanischen Famitsu eine 
: Seite mit Wertungen aller Redakteure 
tungsunabhängigen Award für starke : 
Neuheiten und mehr Platz für Spezi- : 
: zeitige Skala in ein 5-Punkte-System 
: ändern (soll ja vorkommen, dass die 
: Redaktion Drohbriefe erhält, weil 
: man 79% statt 80% vergeben hat). 

: Eine Bitte habe ich noch: Dem Heft 
: 02/06 lag ein schicker Kalender mit 
> ob Prozente, Punkte, Sterne oder : 
: was auch immer - egal, was man 
: macht, in den Augen mancher Leser : 
die das Hobby erst kürzlich für | 
sich entdeckt haben, werden : 
Probleme : 
haben und die Spiele toll : 


zu den wichtigsten Spielen einzubau- 
en. Dann könnte man auch die der- 


Polygonschönheiten bei. Leider stehe 


: ich nicht besonders auf Frauen (außer 


auf Peitschenlady Ivy vielleicht), also 


: fände ich es nett, wenn ihr mal einen 
: Kalender oder wenigstens ein Poster 
: mit hübschen Männern (nein, ich 
war, wirkt morgen veraltet und ist : 


meine nicht die Redakteure) bringen 
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würdet. Ich möchte bitte Dante, Leon : 
S. Kennedy und lori Yagami in besag- : 
ter Beilage sehen, sonst wandere ich : 
zur Konkurrenz ab. Dankeschön und : 


ein gutes Jahr 2006! 
Michaela Brückner, via E-Mail : 


In Ausgabe 01/06 ging es um komplexe Spiele. 
Wir wollten wissen, wie Ihr zu überbordenden 
Tastenbelegungen und seitenlangen Bechreibun- 
gen der Spielmechanik steht. Hier das Ergebnis: 


(B) Anspruchsvoller sollte es nicht mehr werden! 
@ Mittlerweile überfordern mich Spiele mit 
ihren Möglichkeiten. 


mehr hätte. Diese Art von Wertungs- : 
system erfordert natürlich ein Um- : 
denken bei Lesern, denn nun wird es 

öfters hohe Prozentzahlen geben, die : 


: aber wesentlich gerechter wären. 


Man muss sich selbstverständlich 


; auch noch überlegen, ob man die : 


a Eine Anmerkung zum letzten : 
Absatz deines Briefes: Es: 

B schmeichelt uns, dass Du die : 
männlichen Mitglieder der Redaktion : 
als hübsch einstufst. Wenn Du schon : 
kein Poster mit uns haben willst, wie : 
wär’s dann mit einem Starschnitt in : 
guter alter Bravo-Tradition? Vielleicht : 
macht Janina ja mal ein Polygonmän- : 
ner-Special... ; 


) ich glaube, das Problem sind nicht 
die vielen 80 und 90%-Wertungen, : 
sondern die Frage, was 100% ist. Es 
fehlt die Bezugsgröße. Wenn ich das : 
mit Leistungssport vergleiche, mutet : 
es ziemlich seltsam an, denn da ist es : 
simpel gelöst: 100% sind die aktuell : 
beste Leistung. Wenn beim Speer- 
wurf der Rekord bei 80 Meter liegt, : 
sind 60 Meter 75% davon. 

Bei Videospielen wird die Prozentzahl : 
in Bezug zu einem imaginären besten : 
Spiel gesetzt oder zur möglichen : 
besten Grafik, was schwer nachvoll- : 
ziehbar ist. Warum also sich nicht : 
einfach am besten Spiel orientieren? : 
Das heißt, das beste Spiel bekommt : 
100%, die beste Grafik im Spiel 100% : 
etc. Sobald ein Spiel besser ist, wird : 
es die neue Referenz. Das Problem : 
hierbei ist natürlich, dass genau das : 
Gegenteil eintritt (nämlich höhere : 
statt niedrigere Wertungen), was im : 
Leserbrief in Ausgabe 02/06 gefor- : 
dert wird. Aber das stimmt nur kurz- 
fristig, denn sobald ein neues Spiel 
100% hat, ist das aktuell beste ein bis : 
zwei Prozent schlechter - wie alle : 
anderen Titel auch. 
So würde sich sogar ganz von alleine : 
regeln, dass Spielegrafik von vor zehn 
Jahren keine hohe Prozentwertung : 
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Prozentzahlen systemübergreifend 


vergibt oder systemintern lässt, vor : 
allem bei den technischen Wertun- : 
gen. Aber mir ging es ja mehr um : 


den Denkansatz. Wenn man bei den 


Prozentwertungen bleiben will, sollte : 
man festlegen, was 100% sind, und : 
: Denn Spiele, die 60% bekommen, 


diese auch mal vergeben. 
David Klein, via E-Mail 


x Ein interessanter Ansatz, der : 


aber einen entscheidenden 
N Haken hat: Man muss perma- 
nent eine Liste mit den Prozentein- 


FIN. 


a. 
2 ht: END 


HR DRAGON 


um =; QUEST 


RAIDER. 


stufungen rumschleifen. Denn nur so 


: wird klar, was zum Beispiel eine 70er- 
: Wertung bedeutet. Könnte ja sein, 
: dass es ein hervorragender Titel ist, 


er aber das Pech hat, in einem Genre 


: mit vielen exzellenten Spielen zu sein 


(das System funktioniert nur inner- 


: halb bestimmter Kategorien, genau- 
: so wie im Leistungssport - Hoch- und 
: Weitsprung lassen sich ja auch nicht 


gleichsetzen). 


> Behaltet bloß Euer Wertungssys- 
tem mit der 100%-Skala bei, weil es 
kein besseres gibt. Wenn umgestellt 
werden würde, z.B. auf Schulnoten 
oder ein 10/10-System, würde ich 


: sofort das Abo kündigen. Andere Hef- 


te haben das mal versucht und ich 
war nie zufrieden. (...) 
Bodenseehai, via E-Mail 


> wie wäre es denn mit einem 40- 
Punktesystem wie in der japanischen 
Famitsu? Dann könnte man mehrere 
Wertungen zu einem Test einbauen. 


finden kaum Beachtung. Wenn man 
allerdings 6/7/6/9 (also 28 von 40) 
liest, erkennt man auf Anhieb, dass 
es einem Tester gefallen hat und dass 


: das Spiel für Fans interessant ist! Die 


Bewertung und den persönlichen 


u 
2 f 


NtsıE.; 
12 = 


N \t 


"1: Er 


Aber 3 
a aan um kur: 


De: | 


Pre Dart a 


| 


Schreib mal wieder: h 

Jeden Monat leitet MAN!AC eine Eurer Fragen di- 
rekt an Leute weiter, die es wissen müssen - die 
Hersteller und Entwickler selbst. Falls Ihr schon 
immer eine Rechtfertigung für ein verpatztes 
Spiel hören, einen Konsolenhersteller nach sei- 
nen Zukunftsplänen befragen oder Euch einfach 
nur mal an der richtigen Stelle beschweren 
wolltet, dann schickt uns einen Brief oder eine 
E-Mail unter dem Stichwort "Direkter Draht”. 


Eindruck könnte man auch separat 
vom eigentlichen Test in einer Skala 
auflisten. Somit wären die Leser nicht 
durch eine schlechte Wertung vorbe- 
lastet, die unter dem Artikel steht. 
Wenn ein Titel nur verbessert wurde 
(wie z.B. ”FIFA”), kann man auch auf 
einen großen Test verzichten und 
stattdessen nur einen Wertungskas- 
ten bringen. 

Steffen Schwan, via E-Mail 


x Danke für die vielen Briefe zum 
|} Thema 'Wertungsreform’. Bitte 
N schreibt uns weiterhin Eure 
Meinungen dazu. Die Spieletests sind 
schließlich der Kern der MAN!AC und 
bei Euch das beliebteste Diskus- 


sionsthema. 


Vermhicliumg KLETT keller 
Leinen Eid weul Inden 


a 


Selten fiel die Entscheidung so schwer wie letzten Monat: Zwei Titelbilder standen zur Wahl, die linke Variante hat das Rennen 
gemacht. Schreibt uns, welches Motiv Euch besser gefällt (Leserbrief-Adresse). Zu gewinnen gibt's einen von der Redaktion 
signierten Farbausdruck des rechten MAN!AC-Covers - ein echtes Sammler-/Einzelstück! Einsendeschluss ist der 3. März 2006. 
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Bastelt Eure eigenen PSP- -Abenteuer 


Fin Piel Derrine Ügeem Erden ige 


van 1er) 1-23 7 we 


“le m 


a a re fi 


nn BERLUIE 


Der Midi-Editor sorgt für Musik, solange der PSP-Browser weder Flash noch MP3 
spielt: Wenn Sony die Firmware verbessert, könnt Ihr neue Funktionen nutzen! 


>» GTA spielt Homebrew 


Heimentwickler haben eine Sicherheitslücke 
der PSP gefunden, die Sony nicht stopfen kann: 
Mit “Grand Theft Auto: Liberty City Stories” lässt 
sich Programmcode in speziell modifizierten 
Spielstand-Dateien starten. Mehrere Heiment- 
wicklertools und -spiele (hier: “Tetris“) nutzen 
bereits das GTA-Hinter- 
türchen, denn dieser 
Trick klappt auf jeder PSP 
- egal mit welcher Firm- 
ware-Version sie läuft. 


»PSP geht baden 


Eiserne PSP-Fans haben das Handheld immer 
dabei - es sei denn, sie nähern sich einem Ge- 
wässer! Zum Glück kündigt Team X-Tender die 
Rettung in der Not an: Der “XCM Seawalker” ist 
eine wasserdichte Hülle, die das Handheld bis 
zu 20 Meter Tiefe vor 
Nässe schützen soll. 
in Die dicke Folie 
über den 
Tasten wird 
allerdings die 
Steuerung 
behindern. 


Knowhow-Themen 
„= „im Überblick =" 
) MAN!AC 02/06: Sonys PSP musiziert 
Musikspass für unterwegs 


> MAN!AC 01/06: Radio und TV auf PSP 
Ton und Bild über Wireless abgespielt 

PP MANIAC 12/05: PSP & Multimedia 
Tools für Sonys Handheld-Konsole 


PP MAN!AC 11/05: Handheld-Mogeleien 
So schummelt Ihr auf PSP und DS 
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In MAN!AC 12/05 haben wir ge- : 
zeigt, dass sich die Sony PSP : 


auch mit dem 


erste Spieleditor diese Schnittstelle, 


um eigene Spiele und interaktive : 
: Raums, dann übernehmt sie in den : 
. Hier könnt Ihr in : 
jeder Grafik Eures Adventures Berei- : 
che festlegen, die sich später wie ein : 
Link anklicken lassen und dann auf : 
eine Funktion oder andere Grafik ver- : 
: weisen - so führt der Klick auf die Tür : 
in den nächsten Raum. Später erstellt : 
| tures auch problemlos interaktive 
damit sich etwa eine Schublade : 
öffnen kann. Doch das ist noch lange 
nicht alles: Unterstützt werden Items : 
samt Inventory-System, Dialoge und | 
die so genannten Hotspots. Letztere : 
organisieren die Rätsel, damit z.B. : 
: Stick angeschlossener PSP-Handhelds 
on die Geheimtür öffnet. Eine Spei- : 


Publikationen auf die PSP zu bringen: 


Den “Adventure Maker” für Win-PC : 


downloaded Ihr kostenlos unter 


www.adventuremaker.com. Wer ei- : 
nes Tages mächtige Adventures mit : 
kann : 


über 150 Grafiken erstellt, 
später auf die Vollversion updaten. 


Toolkit: Der Download umfasst rund : 
16 MB und installiert neben dem 
Spieleditor alle wichtigen Werkzeuge : 
wie Malprogramm, Musik- und Icon- 
editor. Damit erstellt Ihr Adventures : 
in Egoperspektive, in denen man sich : 
raumweise weiterklickt - eine ähn- : 
liche Spielmechanik wie die des Klas- 
sikers “Myst”. Und das klappt mit : 
Ihr malt oder foto- | 


WWW-Logik: 


grafiert die Hintergrundgrafik jedes : 


ee 7 


Auch primitive Action ist möglich: In *Kill the Stickman” 
steinigt Ihr einen Strichmann mit dem Katapult. 


Internet-Browser : 
programmieren lässt. Jetzt nützt der : 


Frames Managemenä 


Lresie re From 
gb impnrbing pirturee] 


Yone Fa 


Hose Hessi 


Edit Geleched Frame 
Cadad Ketuprts and serej 


® 


Home en Fin 


Das wichtigste Werkzeug im “Adventure Maker” ist der Frames-Manager: Mit ihm 
verknüpft Ihr Eure Standbilder zu einer begehbaren wie interaktiven Spielewelt. 


“Adventure Maker” 


Ihr auch Varianten alter Räume, 


nur eine bestimmte Hebelkombinati- 


cherfunktion für den Spielstand : 


rundet die Möglichkeiten ab. 

Fazit: Der “Adventure Maker” ist ein- 
fach zu bedienen, zumal Ihr bei den 
Spielen für den PSP-Browser auf 
Win-Features wie MP3-Musik, Flash- 
Animationen und Plugins für weitere 
Funktionen nicht verzichten müsst. 
Außerdem lassen sich neben Adven- 


Magazine oder Präsentationen erstel- 
len - so können etwa mit Urlaubs- 
fotos kleine Geschichten erzählt wer- 
den. Die Software erstellt zuletzt ein 
Programm für den PC, das Eure Krea- 
tion bei Doppelklick auf den Mem- 


installiert: Zum Start wählt man den 
neuen Link im PSP-Browser. oe 


Zu Faul zum selber basteln? Auf der Maker-Homepage ent- 
deckt Ihr das Adventure “Talvi” und sieben weitere Spiele! 
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Bay Sony PSP 


PSP Combo 


Das neunteilige PSP-Set besteht aus 
drei durchsichtigen UMD-Hüllen, 
Kopfhörerstöpsel mit Lautstärke- 
regler, USB-Anschlusskabel, Reini- 
gungstüchlein, Kfz-Adapter, Bild- 
schirmfolie und einer Kunstleder- 


Bundle 
m 
Das Set besteht eigentlich nur aus 
drei Teilen: Die stabile Dockingstation 
eignet sich zum Filme gucken, ersetzt 
aber kein Ladekabel. Letzteres wird 
an der Rückseite angeschlossen. 
Zusätzlich findet sich im Set ein Reini- 
gungstuch und eine graue Hardcover- 
Hülle. Diese bietet Platz für die PSP 
selbst sowie zwei UMDs. Allerdings 
ist das Täschchen samt Armbändchen 
recht eng bemessen. 


Hersteller: Dreamgear 


tasche. In die knapp bemessene, 
schwarze Stoffhülle mit Gürtel- 
schlaufe passt die PSP gerade hinein 
- Platz für anderes Zubehör bleibt 
nicht. Die Schutzfolie für den Bild- 


Xbox Playstation 2 


PSP Protector 


Die schwarze Schutzblende wird mit- 
tels Rändelschrauben an der Ober- 
seite der PSP befestigt und schützt 
die komplette Vorderseite des Hand- 
helds. zum 


SERVICE 


Superbox X 


Mit dem kleinen Converter-Kästchen 
lassen sich PS2-Controller an Game- 
cube, Xbox und PC (via USB) an- 
schließen. Für Letzteren ist eine 
Treiber-CD für Windows 
XP/ME/2000/98 enthalten. Xbox- 


schirm kann leider kaum blasenfrei | Spielen 
angebracht werden. Sie erzeugt | kann das 
Farbschlieren und ist damit über- | Cover hoch- 
flüssig. Die Set-Elemente sind nur | geklappt 
durchschnittlich verarbeitet. werden. 

Hersteller: Brooklyn Hersteller: Brooklyn 
System: PSP System: PSP 
Preis: ca. 20 Euro Preis: ca. 5 Euro 


Das Sortiment von PSP-Zubehör bietet nützli- 
che Einzelteile in Standard-Qualität. Negativ 
fällt die Schutzfolie wegen Farbschlieren und 
umständlicher Montage auf. 


Wireless Controller 


| 
Das stabile Pad besitzt neun Meter 
Funkreichweite. Leider fehlen im Lie- 
ferumfang die zum Betrieb erforderli- 
chen drei AA-Batterien. Praktisch: Der 
klobige Empfänger besitzt einen 
Schacht für Headset oder Memory 
Card. Typisch für einen Funkcontroller 
sind die zuschaltbaren, aber schwa- 
chen Rumblemotoren. Auch eine 
Powersave-Funktion fehlt nicht. Der 
Controller gefällt mit großen Tasten, 
gummierten Griffen und guten Ana- 
logsticks, kommt aber dennoch nicht 
ans Original-Pad heran. 


Fri 


Mad Catz 


Hersteller: 


System: PSP 


System: Xbox 


Preis: ca. 15 Euro 


Das Bundle eignet sich wegen der Docking- 
station und der Hardcover-Tasche vor allem 
zum Filmgenuss unterwegs. Ein Ladekabel 
fehlt allerdings. 


MAN!AC Wertung 


vv 
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Preis: ca. 30 Euro 


Der gut verarbeitete Funkcontroller besitzt zwar 


überdurchschnittliche Ergonomie, steuert sich 
aber nicht so exakt wie das Originalpad. Etwas 
klobig fällt der Empfänger aus. 


MAN!ACWertung vVvvV 


Das Schutzcover mit gepolsteter Innenseite 
schützt die PSP beim Transport und auf Reise. 
Praktisch ist der Klappmechanismus zum 


sofortigen Spielen. 


f N p 1 


Nutzer freuen sich außerdem über 
einen Slot für Memory Cards. 


MAN!AC Wertung 


Herstelle: Madrics 
System: Playstation 2 
Preis: ca. 15 Euro 


Mit dem praktischen Pad-Converter finden 
PS2-Controller Anschluss an Xbox, Gamecube 
und PC. Eine Schnittstelle für Xbox-Memory- 


Cards fehlt ebensowenig wie eine Treiber-CD. 


vvvvV 


- 
ZUBEHOR-REFERENZEN 
A 


Playstation 2 
JOYPADS 
Dual Shock 2 


Xbox 


S-Controller 


=] | Gamecube 


Nintendo-Pad 


| Hersteller: Sony 


Hersteller: Microsoft 


Hersteller: Nintendo 


\ Preis: ca. 30 Euro 


Preis: ca. 40 Euro 


Preis: ca. 35 Euro 


Fazit: Das Sony-Original ist mit 
robuster Bauweise und präzisen 
Analog-Sticks nicht zu toppen. 


MAN!AC Wertung: VvVvVvVv 
LENKRÄDER 
Driving Force Pro 


Fazit: überragende Verarbei- 
tung und vorbildliche Ergono- 
mie - leider auch hoher Preis. 


MAN!AC Wertung: vVvv/‘ 


Booster XXL (PS2, Xbox, NGC, PC) 


ak 


Fazit: Perfekter Analog-Stick, 
tadellose Ergonomie - das Origi- 
nal-Pad setzt sich an die Spitze. 


MAN!AC Wertung: vv vVvvVv 


Force Feedback Wheel 


Hersteller: Logitech 


Hersteller: Brooklyn 


Hersteller: Logitech 


Preis: ca. 140 Euro 


Preis: ca. 60 Euro 


Preis: ca. 80 Euro 


Fazit: Die Lenkrad-Referenz 
überzeugt mit 900°-Einschlag 
und kräftigem Force Feedback. 


MANIAC Wertung: vuvwvv 
SONSTIGES 
XGA/VGA-Box Pro (Ps2, Xbox, NGc) 


BER 
> Pr] 


Fazit: Ergonomie, Schaltknüp- 
pel und Lenkwiderstand gefal- 
len - Force Feedback fehlt. 


MAN!AC Wertung: vVvvwv 


Logitech Z-5500 (P52, Xbox, NGC) 


a 


Fazit: ordentliches Force- 
Feedback-Lenkrad mit separat 
erhältlichen Pedalen. 


MAN!AC Wertung: vv v/ 


Multi-Format (PS2, Xbox, NGC) 


> 


Hersteller: Madrics 


Hersteller: Logitech 


Hersteller: Logic 3 


Preis: ca. 100 Euro 


Preis: ca. 380 Euro 


Preis: ca. 20 Euro 


Fazit: VGA-Box für Monitor- 
betrieb mit vielen Funktionen 
und sehr gutem Bild. 


MANIAC Wertung: vu vVvv 


Fazit: komplette 5.1-Anlage mit 
satter Leistung, gutem Klang 
und einfacher Bedienung. 


MAN!AC Wertung: vv vVvvV 


Fazit: Top-Kabel für alle Konso- 
len mit Signal-Umschalter und 
S-Video/FBAS-Ausgängen. 


MAN!AC Wertung: vVvVvVv 
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QUAKE A (DT.) | 


) Cheats: 

Gebt die folgenden Codes im laufen- 
den Spiel ein, nachdem Ihr die Back- 
Taste betätigt habt. 


Playstation 2 


: ben anwählen. 


Master-Cheat 
41,1 ,)e> «e>BA 
Leben auffüllen 
BABAttYX 
Munition auffüllen 
BYX\YYe>« 
Unsterblichkeit 
vr tr>«e.>YXXA 


P Freischaltbares: 

Die folgenden Belohnungen dürft Ihr : 
einstreichen, wenn Ihr ein Mehrspie- : 
ler-Match austragt. Jede Aufgabe hat : 
einen bestimmten Punktwert. Unsere : 
Liste verrät, welche Aktionen wieviel 
zähler bringt. 


Bronzeflagge: 5 Punkte 
über 100 Captures 
Mehrspieler-Corporal: 10 Punkte 
über 500 Siegpunkte 
Gefechts-Veteran: 25 Punkte 
über 100 Captures 
Goldflagge: 25 Punkte 
über 1000 Captures 
Goldener Handschuh: 20 Punkte 
über 250 Spieler erniedrigen 
Nummer 1: 20 Punkte 
werdet Nummer 1 in der Rangliste 
Raven Squad: 50 Punkte 
über 5.000 Frags 
Seasoned Warrior: 50 Punkte 
über 5.000 Matches austragen 
Rhino Squad: 75 Punkte 
über 10.000 Captures 


El] Die hässliche Strogg-Lady wird 
per Cheat im Nu besiegt. 
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Free-Modus 
beendet das Spiel 
Marshall Law 
eine Stage im Free-Modus 
gewinnen 
Challenge-Modus 
beendet das Spiel 
Paul Phoenix 
gewinnt den Challenge-Modus 
Alex 
beendet die 67. Mission im 
Story-Modus 
Chris 
beendet die 46. Mission im 
Story-Modus 
Mushin-Kai & Tin Jiao 
beendet die 99. Mission im 
Story-Modus 


Outlaws, Shadow Platoon, Bain & Cooper : 


beendet die 70. Mission im 

Story-Modus 
Park 

beendet die 60. Mission im 

Story-Modus 
Westside Gym, Zaps & KG 

beendet die 30. Mission im 

Story-Modus 


: $ Boxing Bimbos: 
: Schaltet Lilian, Vera Rose & Kelly frei, 
: indem Ihr eine B-Wertung in jeder : 
: Mission des ersten Kapitels erzielt. 


#7] Erfolgreiche Prügler kommen 
schneller an die Bonuscharaktere. 


Xbox 360 


URBANREIGN 9 


: P Extra-Charaktere: 
: Die zusätzlichen Charaktere und Goo- : 
: dies aus der folgenden Liste könnt Ihr : 
durch die Erledigung diverser Aufga- : 


SHADOW OF THE COLOSSUS 


Cheat-Items: 

Spielt “Shadow of the Colossus” 
einmal durch und speichert Euer 
Spiel nach dem Abspann. Jetzt 
könnt Ihr den ‘Time Attack’-Modus 
bestreiten, wenn Ihr vor einer 
Colossus-Statue die Kreistaste 
betätigt. Pro besiegtem Giganten 
erhaltet Ihr in diesem Modus Items 
als Belohungen, die diverse Schum- 
meleien aktivieren - sämtliche Ge- 
genständige findet Ihr in der Auflis- 
tung unten. Die Reihenfolge ent- 
spricht deren Auftauchen im Spiel. 


Pfeifender Pfeil 
lenkt einen Koloss ab 
Mantel der Macht 
erhöht den Schaden, den Euer 
Schwert einem Koloss zufügt 
Maske der Kraft 
verursacht schwere Wunden 
beim Koloss 
Echsen-Detektor 
hilft Euch, weißschwänzige 
Echsen zu entdecken 
Plan der Fruchtbäume 
hilft Euch, Obstbäume zu finden 
Maske der Stärke 
fügt den Kolossi schwerste 
Wunden zu 
Blitzpfeil 
explodiert, fügt dem Koloss aber 
keine lebensbedrohlichen 
Schäden zu 


MAN!AC Tipps-Hotline - 


Noch mehr Cheat-Items: 
Sobald Ihr den Story-Modus im har- 
ten Schwierigkeitsgrad freigespielt 
habt, ist der ‘Hard Time Attack’-Mo- 
dus freigeschaltet. Hier erringt Ihr 
noch mehr mächtige Gegenstände, 
die in der folgenden Liste gesam- 
melt sind. 


Donnerharpune 
Waffe mit Gewittermacht 
Sonnenschwert 
bringt Licht in dunkelste Ecken 
Obstbaum-Karte 
verrät den Standort 
fruchttragender Bäume 
Shamanenmaske 
erhöht die Defensivkraft des 
Helden 
Shamanenmantel 
erhöht den Rüstwert des Helden 
Fetzen der Verzweiflung 
Fallschirm 
Schwert der Königin 
vernichtet den Koloss ohne 
Kollateralschäden 


Bonus-Pferde: 

Sobald Ihr alle Items im normalen 
‘Time Attack’-Modus eingesackt 
habt, könnt Ihr im Titelbildschirm 
ein braunes Pferd besteigen, indem 
Ihr die M-Taste betätigt. Habt Ihr 
den harten ‘Time Attack’-Modus ge- 
schafft, gibt es ein weißes Ross. 


= (1,86 €/Min) 


0900/1101944 


Kompetente Hilfe: Kein Weiterkommen 
mehr bei eurem Lieblingsspiel? Ob zu wenig 
Munition, unterbelichtete Heldentruppe oder 
kniffliger Endgegner: Unsere Tipps-Hotline 
weiß bestimmt Rat. Ab sofort erhaltet ihr un- 
ter 0900/1101944 (1,86 €/Min) kompetente 
Hilfestellung zu allen Videospielen für alle 
aktuellen Systeme. 


Unsere Hotline-Mitarbeiter beantworten Eure 


Fragen täglich von 8-24 Uhr, natürlich auch am 
Wochenende. Haben die Mitarbeiter nicht 
gleich einen entsprechenden Tipp parat, re- 
cherchieren sie in umfangreichen Datenban- 
ken nach der Lösung des Problems. Bei Eurem 
nächsten Anruf wissen sie dann Bescheid, und 
Ihr spart Euch teure Wartezeiten am Telefon. 
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Gamecube 


Playstation 2 


2-Cheats: 


von “Shrek SuperSlam” ein. 


Gebt die folgenden Schummelkombi- 
nationen im Cheatmenü der Basket- : 


: ball-Orgie ein. So schaltet Ihr Schuhe, : 


Mannschaften und Uniformen frei. 


alle Challenges freischalten 
AAOGOOAHOHEEN} 
ve>Ll1iRl 
Pizza 1 freischalten 
4tAaAA>>09 Y Yli 
Ri e-BHELIRI 
Pizza 2 freischalten 
OHHRIRI«- «LIli 
Pizza 3 freischalten 
vyr>9tA«EHllll 
Geschwindigkeits-Modifikator 
L1LIRIRILIRILIRIO@ A A 
Slammageddon 
41) )je> ee > AaAu 
L1R1 


$ xbox-Cheats: 
Bei der Xbox-Fassung funktionieren : 
folgende Cheats. Nutzt die Kombina- : 
tionen wie gehabt im Titelbildschirm. : 


alle Challenges freischalten 
YYYBBBYXBXXX 
vt«e>LR 
Pizza 1 freischalten 
4AYY>>BBY I IR « 
=XXLR 
Pizza 2 freischalten 
BBXXRR« «ll 
Pizza 3 freischalten 
vyr>BtYeXll 
Geschwindigkeits-Modifikator 
LLRRLRLRXBYY 
Slammageddon 
tt 1 re.>«e>YXXLR 


$ Gamecube-Cheats: 
Der Gamecube erlaubt Euch mit die- 
sen Kombinationen Schummeltricks. 


alle Challenges freischalten 
YYYXXXYBXBBB 
4 Vre>L1R 
Pizza 1 freischalten 
4+4YY>>XXY YLR 
««BBLR 
Pizza 2 freischalten 
XXBBRR« «ll 
Pizza 3 freischalten : 
XXBBRRY YJ>XAtYeBLLl: 
Geschwindigkeits-Modifikator 
LLRRLRLRBXYY 
Slammageddon 
tr re>e>YXXÄLR 
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+10 Defensiv-Fähigkeiten 
lockdown 
+10 Offensiv-Fähigkeiten 
getaclue 
2K Sports Team 
2KSPORTS 
“Air Zoom Kobe 1’-Schuhe 
KOBE 
alle Crib-Boni 
criball 
Celebrities im 24/7-Modus 
ballers 
“Lebron James Summer’-Schuhe 
lebronsummerkicks 
Neue Indiana Pacers Jerseys 
31 andonly 
keine Erschöpfung im ‘Quick Game’ 
nrgmax 
keine Verletzungen im ‘Quick Game’ 
noinjury 
“Power Bar’-Tattoo im 
Spielererschaffungs-Menü 
pbink 
Uptempo Nike-Treter 
anklebreaker 
Visual-Concepts-Team 
vcteam 
Washington Wizards Throwback-Outfit 
was retro 
Seattle Supersonics Throwback-Outfit 
sea retro 
Phoenix Suns Throwback-Ouffit 
phx retro 
Orlando Magic Throwback-Outfit 
orl retro 
New Jersey Nets Throwback-Outfit 
nj retro 
Miami Heat Throwback-Outfit 
mia retro 
Memphis Grizzlies Throwback-Outfit 
mem retro 
L.A.Clippers Throwback-Outfit 
lac retro 
Houston Rockets Throwback-Outfit 
hou retro 
Chicago Bulls Throwback-Outfit 
chi retro 
Zweituniform Detroit Pistons 
det 2nd 
Zweituniform Sacramento Kings 
sac 2nd 
Zweituniform Boston Celtics 
bos 2nd 


SZ 
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m : Di 
NBA 2K6 


di > Cheats: 
Gebt die folgenden Schummelcodes : 
im Titelbildschirm der PS2-Version : 


Xbox Xbox 360 


Mit gezückter Zusatzwaffe geht 
es Ruck-Zuck zum Levelausgang. 


Zusätzliche Ausrüstung: 

Die folgende Liste gibt Euch einen 
Überblick darüber, welche Ausrüs- 
tungsgegenstände sich in welchem 
Level verbergen. Sucht Euch das 
Wunschobjekt und beendet die an- 
gegebene Mission, um das gute 
Stück freizuschalten. 


CMP-150 
Level: ’Sewer Retrieval’ 

Gefechtsschild 

Level: ‘Trinity Infiltration’ 

DEF-12 Schrotflinte 

Level: ‘Nightclub Stakeout’ 

CMP-150 MK2 
Level: ‘Sewer Retrieval 2’ 


Dunkler Agent: 

Spielt “Perfect Dark Zero” einmal im 
‘Perfect Agent’-Modus durch, um 
den Modus für dunkle Agenten frei- 
zuschalten. 


Zhang Li 

Beim Bosskampf gegen Zhang Li 
solltet Ihr eine Schrotflinte nebst 
Scharfschützengewehr einpacken. 
Weicht dem tödlichen Plasma des 
Endgegners aus, während dieser 
wild durch die Arena hopst und 
nehmt ihn mit der Sniper-Rifle aufs 
Korn. Nach einem guten Treffer be- 
ginnt Zhang Li, Objekte auf Euch zu 
werfen. Zieht Euch ans hintere Ende 
der Plattform zurück und wartet, bis 
er einen Gegenstand anhebt. Dann 


Ed] Übt den Umgang mit der Sniper- 
Rifle vor dem Konflikt mit Zhang Li. 


|] 


Häuserkampf leicht gemacht: 
Mit Gefechtsschild geht's besser! 


lauft Ihr mit normaler Schrittge- 
schwindigkeit zum anderen Ende 
der Plattform und weicht so dem 
Wurfgeschoss aus. Nach weiteren 
Treffern kommt Zhang auf Eure 
Plattform herunter und greift mit 
der Vibro-Klinge an. Weicht der 
Attacke aus, so dass Zhang sein 
Schwert verliert. Anstatt die Waffen 
aufzuheben, haltet Ihr jetzt aus kur- 
zer Distanz mit der Schrotflinte 
drauf! Zhang zieht sich zur Regene- 
ration nach oben zurück. Unter- 
brecht seinen Zyklus mit einem ge- 
zielten Schuss, das bringt Ihn zurück 
in den Ring. Jetzt hebt Ihr die Klinge 
auf und hackt auf den Endboss ein. 
Bei korrekter Ausführung könnt Ihr 
Zhang Li mit dieser Taktik schlagen, 
bevor er seine Angriffsequenz neu 
beginnen kann. 


Hawk-Schild auf Fahrzeugen: 
Damit der folgende Trick funktio- 
niert, müsst Ihr die Hawk-Waffe 
freigeschaltet haben. Fügt sie 
Joannas Ausrüstung hinzu und 
begebt Euch zu einem Fahrzeug. 
Stellt Euch neben das Gefährt und 
aktiviert die Hawk-Waffe. Bevor das 
bumerangartige Teil zu Euch zurück- 
kehrt, hopst Ihr in den fahrbaren 
Untersatz. Joanna fängt das Wurfob- 
jekt, während sie im Auto sitzt. 
Wenn Ihr jetzt den ballistischen 
Schild aktiviert, könnt Ihr damit 
herumfahren und seid kugelsicher. 


Habt Ihr ein Vehikel lokalisiert, 
solltet Ihr den Hawk zücken. 
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Die überaus anspruchsvolle Renn- 
simulation macht das Siegen nicht 
leicht. Unsere Tipps erleichtern Euch 
den Einstieg. 


Übung macht den Meister 
Versucht zuerst, eine neue Auto- 
klasse und ihre Eigenheiten kennen- 
zulernen: Gerade klassische Wägen 
brechen schnell aus und lassen sich 
nur mit einiger Erfahrung wieder 
einfangen. Während GT-Autos und 
Tourenwagen leichte Unfälle locker 
wegstecken, ist bei Formel-Boliden 
schnell ein Totalschaden angesagt. 
Selbst auf gleicher Piste besitzen die 
Autoklassen verschiedene Brems- 
punkte. Um die Ideallinie besser zu 
erlernen, ist das optionale Qualifying 
in der Karriere äußerst nützlich. 
Dieses dürft Ihr (gerade zum Üben) 
immer wieder fahren. 


MARIO & LUIGI: ZUSAMMEN DURCH DIE ZEIT 


Tausendfüßler: 

Der erste Boss des Spiels süffelt lau- 
fend Drinks aus seinem Cocktailglas. 
Achtet auf die Pilze, die in den Hän- 
den der Schergen oberhalb und un- 
terhalb des Obermotzes erscheinen. 
Wenn der Pilz nicht rot, sondern 
schimmlig aussieht, solltet Ihr das 
Alien angreifen. Der giftige Pilz fällt 
dann in den Drink des Tausendfüß- 
lers und wird brav getrunken. Der 
Boss läuft in der nächsten Runde 
grün an und kann ohne Konter- 
attacken angegriffen werden. 


Vermeidet unbedingt, einen roten 
Powerpilz ins Glas des Wurmes zu 
kippen! Das bringt dem Fiesling 
seine Lebensenergie zurück. 


Ist der Tausendfüßler rot, kon- 
tert er Eure Angriffe mit Erdbeben. 
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Start 

Gerade zu Beginn könnt Ihr Plätze gut- 
machen: Jedes Vehikel besitzt eine 
optimale Gasstellung für den perfek- 
ten Start. Die Reifen müssen während 
der ersten Beschleunigung knapp vor 
dem Durchdrehen sein. Manchmal 
hilft bei manueller Schaltung auch das 
sehr frühe Einlegen des zweiten 
Gangs. Übt Starts, um das Gas genau 
zu dosieren. Die Drehzahl- und Gasan- 
zeige helfen dabei. 


‚BE - 
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47] Für Überholmanöver bremst Ihr 
später und blockt den Kontrahenten. 


Riesenei: 

Das komische Monster-Ei im Magen 
des gigantischen Yoshis könnt Ihr 
zunächst nicht besiegen. Konzen- 
triert Eure Angriffe deshalb auf die 
Reihe Eier, die vor dem Boss liegt. 
Mit Sprungangriffen befreit Ihr klei- 
ne Yoshis aus den kalkigen Behält- 
nissen. Sobald fünf putzige Saurier 
im oberen Bildschirm angekommen 
sind, schubsen sie einen runden 
Felsblock auf das Monsterei. Jetzt 
liegt der Obermotz flach und kann 
mit Brüder-Items attackiert werden. 
Kanonen eignen sich an dieser Stel- 
le hervorragend zur Schadensmaxi- 
mierung. Wiederholt den Vorgang, 
bis das Ei zerplatzt. 


"Jin den Staub, du...Ding! Jetzt ist 
der Weg frei für Spezialattacken. 
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Schneise 

Kurz nach dem Start kommt es darauf 
an, in die folgende Kurve als Erster 
einzufahren. Dazu solltet Ihr anfangs 
einen Tick später als die Kontrahenten 
bremsen, aber keinesfalls auf ein 
Auto auffahren. Tipp: Das gegnerische 
Fahrerfeld reiht sich nach dem Start 
meist zweireihig auf. Sucht Euch des- 
halb einen Weg zwischen den Vehi- 
keln hindurch, notfalls auch mit ein 
paar Beulen. 


[42 Oft teilt sich das Fahrerfeld in 
zwei Reihen auf - nutzt die Mitte! 


Vorsicht 

Allzu ruppiges Brettern über die 
Curbs und das Abkürzen der Strecke 
ziehen schnell Schäden nach sich. 
Also: kein unnötiges Risiko einge- 
hen - besonders bei Rennbeginn. 


Windschatten 

Auch wenn er wie in “Gran Turismo” 
nicht hörbar vorhanden ist: Nutzt 
den Windschatten des vorausfah- 
renden Fahrzeugs auf langen Gera- 
den - die Gegner tun es ebenso. 


Blocken 

Haltet hinter Euch die Augen offen: 
Gegner nutzen jede Überholmög- 
lichkeit. Schaltet deshalb den Rück- 
spiegel in den Optionen zu und 
nutzt häufig den Blick zurück. Nur so 
könnt Ihr gegnerische Manöver 
rechtzeitig blocken. 


Piranha-Pflanze: 

Unter der Alien-Arena könnt Ihr ei- 
nen versteckten Laden finden. 
Löscht mit Baby-Mario die Flammen 
vor einem Riss in der Wand und 
klopft dann mit dem Hämmerchen 
an. Deckt Euch in diesem Laden mit 
mindestens zwei Dutzend Feuerblu- 
men ein und marschiert dann zum 
Endgegner. Die wunderlich geklei- 
dete Riesenpflanze hat eine Aversi- 
on gegen Feuerattacken. Kein 


Wunder, nimmt sie doch beträchtli- 
chen Schaden durch das heiße 
Element. Wenn sich das Ding im 
Boden eingräbt, nutzt Ihr Schildkrö- 
tenpanzer, um es aus seiner erdigen 
Reserve zu locken. 


Nettes Höschen: Die Monster- 
pflanze ist allergisch auf Feuer. 
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Die Bowsers: 

Bowser trägt sein kleinwüchsiges 
Alter Ego auf dem Rücken und wird 
regelmäßig von ihm geheilt. Um 
den nervigen Quälgeist loszuwer- 
den, müsst Ihr das Dream Team auf- 
spalten: Wartet, bis Bowser Jr. den 
Panzer der großen Echse gegen Euch 
schleudertt und kontert diese 
Attacke! Nach ein paar Runden Pan- 
zertennis steht Bowser Jr. allein vor 
Euch und wird abgestraft! Ohne die 
dauernde Heilung seines jüngeren 
Alter Egos ist auch der alte Schurke 
kein Problem mehr. Nutzt Trampo- 
linattacken gegen das Krötenpack 
und der Sieg gehört den Trägern des 
Schnurrbartes! 


Krötenkuscheln: Hinter Bowsers 
Rücken seht Ihr Juniors Haarschopf. 
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